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PERLY A PERLIČKY 


Stejně jako každý rok 

i letos krystalizuje po 
skončení výstavy E3 

a vstřebání všech do- 
jmů bitevní mapa ná- 
sledujících měsíců. 
Kurzy sázek na to, kte- 
rá hra se na podzim 
stane hitem a která 
propadákem, jsou zase 
o něco přesnější. | my 
jsme si připadali jako generálové zakreslující strate- 
gické tituly do struktury tohoto vydání 0PS2. 

Killzone putovala na čestné první místo mezi vel- 
kými články, nový kód ještě více posílil naděje s ní 
spojené. Podobně je na tom Metal Gear Solid 3, první 
v bezkonkurenčně nabité rubrice Monitor. Velkou plo- 
chu (včetně netradiční obálky) obsadil přístroj, který 
„ukradl show“ všem videohrám. Gigantický obrázek 
PSP se rozprostírá přes dvě strany a je doprovázen ce- 
lou řadou doplňujících údajů. Doufám, že se nám po- 
daří přenést na vás alespoň část vzrušení a nadšení, 
které jsme při prvním setkání s novým přírůstkem do 
rodiny PlayStation cítili. Významný prostor jsme dále 
věnovali celé řadě skvostných nadějí, vámi protěžova- 
nému Silent Hillu 4, nejmilejšímu překvapení E3 God 
Of War, králi závodů Gran Turismu 4 atd. Snad jen San 
Andreas by si zasloužil více místa, ale věřte, že vám to 
v příštím čísle bohatě vynahradíme. 

Kdybych měl vybrat jeden jediný žánr, který letos v LA 
čněl nad ostatní, pak nebudu váhat a řeknu FPS. Zostřu- 
jící se konkurence mezi velmi silnými střílečkami se jako 
nit táhne rubrikami TNT a Monitor a zasahuje až mezi 
velké články. Zmíněné Killzone drsně šlape na paty su- 
pertajný Black, který můžeme exkluzivně odhalit na stra- 
ně 8. Mezi dalšími kandidáty na titul najdeme Snowb- 
lind, Call Of Duty, GoldenEye: Rogue Agent, třetí TimeSp- 
litters či Darkwatch. O všech se dočtete v tomto čísle. 

Zvláště bych chtěl ještě upozornit na článek Petra Bu- 
líře Perličky na dně, který si všímá drobných nadějí, ma- 
lých her, jež se v palbě gigantů mohly v LA ztratit, ale pře- 
sto si z toho či onoho důvodu vaši pozornost zaslouží. 

Zdálo by se, že toto číslo musí být předurčeno ke 
smršti novinek a preview dojmů, které se v půlce května 
provalily jako velká voda hrází utajování. Byla by to 
pravda, nebýt nejsilnější sestavy v recenzích za poslední 
měsíce. Čtyřem hrám, jmenovitě Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow, ShellShock, Red Dead Revolver a Onimusha 3, 
jsme po zásluze věnovali tři a více stránek. Zdá se, že 
0 prázdninách budete mít dost práce. Mohlo to být však 
ještě lepší, kdyby slíbený kód Driv3ru dorazil včas. (1 
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J 0PS2 všichni schodli. Největ 
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ZAJÍMÁ VÁS OBSAH 
DVD A PS2 NENÍ PO 
RUCE? OTOČTE NA 
STRANU 88. 


NEJLEPŠÍ NOVINKOVÁ RUBRIKA ŠIROKO DALEKO 


008 BLACK 02 ě 
Spa sice na E3, ale vidělo ji pouhých 
20 novinářů za zavřenými dveřmi. 
SAN ANDREAS A 
Tři města v jednom americkém státě. 
Víc, než jsme doufali! 

DJ: DECKS AND FX k 

Simulátor diskžokeje v pěti obrazech. 
25 TOLIFE © : , 
Nemusíte řešit dilema, zda být hodný, 
nebo zlý. Můžete být obojí. 

CALL OF DUTY: FINEST HOUR Pe 
Vlastenecká povinnost volá — bojujte za 
strejdu Sama i ruského Méďu. 

DEAD RUSH 27 

Zombiemi zamořené město. 


KINGDOM HEARTS 2 

Kačer Donald v Říši divů. 

MIDNIGHT CLUB 3 

Jde do boje proti NFS Underground 2. 
SNOWBLIND -||| = 

Další uchazeč o váš FPS rozpočet. 
DESTROY ALL HUMANS! 

Mars útočí v obráceném gardu. 


INTERVIEW 
S Konami o PES 3 a PES 4. 
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PREVIEW RUBRIKA VE VAŠÍ REŽII 
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METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 
Konečně jsme se intimně seznámili. 


SILENT HILL 4: THE ROOM 
Podivuhodný horor se pomalu plíží 
k vám. 


BROTHERS IN ARMS © 

Ubisoft vstoupil do války. 

PRINCE OF PERSIA 2 

SHADOW OF ROME 

Antický Řím očima tvůrce Onimushi. 
GOD 0F WAR 

Antické Řecko jako krvák. 


SPIDER-MAN 2 
Pavoučí muž v boji s doktorem 
Chobotnicí. 


RICHARD BURNS RALLY : 

Jiný? Ano. Jak? Mnohem těžší. 

LORD OF THE RINGS: THE THIRD AGE 
RED NINJA , 

Nebojte se, není to komunistka. 
GRAN TURISMO 4 © : sm 
Nové tratě, nové režimy, čerstvé dojmy. 
TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT 
Rázné slovo do FPS pranice. 
GOLDENEYE: ROGUE AGENT 

Dost bylo Bonda! 
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VYBRANÁ HOSTINA 0 ČTYŘECH CHODECH 
042 KILLZONE 
Mistrovské dílo, nebo jenom nafouk- 
nutá bublina? Vtírající se pochybnosti 
rázně rozmetal nový preview kód 
obsahující téměř kompletní singlep- 
layer. Pouze v 0PS2! 

PSP 
Celá krása přenosného PlayStationu 
v nádherných detailech prvních ofici- 


álních fotografií. Navrch komentovaný 
seznam chystaných her. 


DARKWATCH: CURSE OF THE WEST 

Jako kdyby goticky hororvá kočička 

s pejskem vařili temný dort. Ale břicho 
nás snad bolet nebude. 

MALÉ, ALE HEZKÉ 

Všude je plno informací o těch neja- 
traktivnějších hrách z E3. My jsme však 
pro tento článek vybrali 16 drobečků, 
kteří se nezaslouženě krčili ve stínu 


obrů. 


NÁVRATY, VAŠE REAKCE A NAŠE KOMENTÁŘE 


REFLEXE 


Vybíráme další hru, která si zaslouží pohled 
do zpětného zrcátka, 


KOMENTÁŘ/KALENDÁŘ 


Řezník versus videoherní snobové. 


POMNÍČEK 


Jednou to muselo přijít: Smrt Aeris.. 


KOMENTÁŘIKVÍZ 


Madam Rena o válečných hrách 


RODOKMEN 


Když se řekne „světelná pistole'.. 


SOUTĚŽ 


Clancyovské suvenýry od Ubisoftu 


DOPISY 


Chvála i kritika, dotazy a příběhy. 
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SPLINTER CELL: 
PANDORA TOMORROW 
Plnohodnotné pokračování, 
nebo nablýskaný datadisk? 
Michael Mlynář se pokouší 
nalézt odpověd. 


SHELLSHOCK: NAM "67 
Příjemné překvapení - multi- 
formátový pokus o trochu 

jinou válku se Guerrille vydařil. 


RIDING SPIRITS II 
Motocyklové Gran Turismo? 
Asi bychom neměli přehánět. 


RED DEAD REVOLVER R 
Udělal to Rockstar jen pro hrst dolarů 
navíc? Recenze se chopil Petr Buliř, 
vášnivý milovník Leoneho a Morriconeho. 
ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE 
Samurajský speciál zahajuje jedna 

z nejlepších akčních adventur roku. 
Jak to vidí Jiří Pavlovský? 

ONIMUSHA: BLADE WARRIORS 
Katany krájí vzduch i v této bojovkové 
odvozenině. 


SAMURAI WARRIORS © M 
A ne s Koei v jejich další 
masové akci. 

WAY OF THE SAMURAI 2 

Abychom skončili u Capcomu. — 
Měně akce, více vesnických konverzací. 


HARRY POTTER AND THE PRISONER 
OF AZKABAN 


Třetí díl (z celkových sedmi). 


SMASH COURT TENNIS PRO 
TOURNAMENT 2 

Má mnohem lepší druhé podání! 
SERIOUS SAM: NEXT ENCOUNTER 
3D akce v rytmu čardáše. 


ATHENS 2004 
Protáhněte si prstíky. 


SHREK 2 
X-FILES: RESIST OR SERVE 


WORLD WAR ZERO: IRONSTORM 
Předtím, než dorazí velké FPS kalibry... 
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Střelba sniperovkou 

Prostřelení meduly oblongaty jiné lidské 

bytosti za pomoci vysokorychlostního 

projektilu je krajně amorální a nezákonné. 
S jedinou výjimkou: když pracujete pro vládu — pak vás 
budou považovat za hrdinu. Všichni ze svých herních 
zkušenosti moc dobře známe pušky jako Heckler 4 
Koch PSG-1 a Draganov SVD. Skutečně existují a jsou 
nástrojem toho nejneosobnějšího a nejzbabělejšího 
zabíjení. V různých FPS je používáte denně, ale něco 
vám říká, že v reálu by to nebylo zrovna moc legrační. 
Zvláště když si představíte červenou laserovou tečku na 
vlastním spánku. 


Mistrovské smyky 

Když už má člověk úspěšně za sebou 

Gran Turismo 3, Formula One 2003, Colin 

McRae 04 a pár desítek dalších víceméně 
realistických závodů, získá oprávněný pocit, že zhruba 
ví, jak se chová opravdové auto v opravdovém smyku. 
Skutečně, pokud zvládnete projet čistě přes ruční brzdu 
s nabušeným speciálem v plné rychlosti vlásenkou, tak 
nejspíš zvládnete jakž takž kontrolovat smyk i s felicií 
vaší mámy na parkovišti před Kauflandem. A i kdyby 
ne, budete alespoň schopní, zatímco čekáte, než vás 
hasiči vysekají, přesně zanalyzovat, kde se stala chyba. 


Polštář jako tlumič 

Kromě toho, že si zničíte polštář, to není 

ani moc účinné. A až se rozlítne peří 

po celé ložnici, vsaďte se, že vás máma 
zbouchá do krychličky. Nedivme se, takové chování je 
vskutku neomluvitelné (zvláště když provrtáte bráchovi 
koleno). 


Dají vám křídla? 

Tohle nezkoušejte! Jestli jste zvládali 

za bouřky kličkovat mezi skalami ve 

dvojplošníku Sky Odyssey či jste dostali 
do vzduchu doda v Liberty City, rozhodně ještě nejste 


kvalifikovaní k tomu usednout do pilotní kabiny. 
Zjistili byste, že je tam víc čudlíků, než se vám zdálo 

v nejdivočejších snech, a kromě tachometru dalších 
asi padesát budíků, o kterých jste v životě neslyšeli. 
Nemluvě o tom, že aerolinky jsou dost alergické na to, 
když jejich letadla řídí někdo cizí, a když letoun dělá 
vývrtku, pasažéři mají tendenci blinkat. Takže zásadně 
nebrat, leda že byste měli opravdu tučné konto 

a pověst fanatického šílence. 


Skejtování na střechách 
Přeskočit z baráku na barák ve výšce 
patnácti metrů (se 720stupňovým spinem, 
samozřejmě), tomu říkáme frajeřina. 
A představte si, jak budou holky čumět, až si zag- 
rindujete na drátech vysokého napětí. Další skok, 
tentokrát pro změnu s kickflipem, na střechu třípatrové 
kancelářské budovy, stojka na kraji, teatrální zavrá- 
vorání a jako bonus třeba christ air. Následuje seskok 
do úžasného half-cab impossiblu. A nyní jak to bude 
v reálu: hned při prvním triku zakopnete a letíte jako 
hruška ze střechy vstříc jisté smrti. Tím to ale nekončí. 
Projíždějící nákladák roztrhne vaše bezvládné tělo na 
dva kusy, narazí do protějšího domu 
a exploduje. Následný požár zachvátí celou čtvrť a v je- 
ho plamenech uhoří další desítky nevinných. 


Strafování 

Pokud zrovna nejste krab držící O0PS2 v ob- 
řím klepetu a slunící se na břehu oceánu 
mezi útesy, nezkoušejte dělat úkroky po 


ILUSTRACE: SIMON MIDDLEWEEK 


vzoru videoherních hrdinů — vypadali byste mimořádně 
blbě. Jedinou výjimku snad tvoří „chodníkový tanec“, 
kdy se marně pokoušíte vyhnout se přicházejícím chod- 
cům (zatímco oni stupidně dělají totéž). Nestrafujte, 
nevykukujte za rohem opřeni o zdivo, nekružte kolem 
servírky jako sup. Tohle si schovejte pro Red Faction, 
soudruzi, normální lidé neví, o co vám jde, a nebudou 
chápat, co se s vámi děje. 


Vítězství v Tour de France 

I kdybyste se ušlapali k smrti, i kdybyste 

si na obličej vychrstli tisíc lahví s vodou, 

vždycky vyhraje kameraman na motorce. 
Parchant jeden... 


Použití radaru 

Ve hrách super věcička. Člověk má vždycky 

perfektní přehled o nepřátelích a jakým 

směrem se pohybují. | v reálu by se takový 
radar hodil, mohli byste se účinně vyhýbat setkání 
s některými lidmi, například s učitelkami, šéfy nebo 
ex-přítelkyněmi. Skvělý nápad, až na to, že běžný 
radar se do batohu nevejde. Ono je prakticky nemožné 
pohybovat se nenápadně ulicemi, když na vašich 
zádech rotuje osmimetrový červeno-bílý talíř a trhá 
stromy i s kořeny. 


Continue 
Očekávat, že po brutální smrti okamžitě 
ožijete, se ve videohrách osvědčilo. Pokud 
se však v reálu čirou náhodou budete 
pokoušet o průnik do teroristického doupěte nebo — 
co my víme - třeba na futuristickou ropnou ploši- 
nu a napadlo by vás, že bude jednodušší nechat se 
zastřelit než to procházet všechno od začátku, pak si to 
ještě jednou raději rozmyslete. 


Což takhle shodit Laru ze 

střechy? Jen tak pro legraci... 

To byste byli panečku populární, ani by 

se nemusela jmenovat Lara. Stodolovi by 
vedle vás vypadali jako břídilové. Vezměte však laskavě 
na vědomí, že shazování kohokoli z pařížských vikýřů 
se jak společensky, tak ze zákonného hlediska rovná 
faux pas. 


Šikovné prstíky? 
Roky zběsilého bušení do tlačítek v bojov- 
kách přinesly ovoce. Naše prstní svaly se 
vyvinuly do monstrózní síly a mnozí hráči 
dokáží oscilovat palci rychleji než kolibřík mává křídly. 
Říkáte si, konečně něco užitečného, něco praktického, 
co člověk hravý dokáže uplatnit v životě a díky tomu snad 
i vyniknout. V praxi však je to, s čestnou výjimkou povolá- 
ní gigola, bohužel úplně k ničemu. 


AEROLINKY JSOU ALERGICKÉ NA TO, KDYŽ JEJICH 
LETADLA ŘÍDÍ NĚKDO CIZÍ, A KDYŽ LETOUN DĚLÁ 
VÝVRTKU, PASAŽÉŘI MAJÍ TENDENCÍ BLINKAT. 
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PODPORUJE 


CASIO 


OUARTZ WATCH 


P . 
PŘÍZE NIONEY 25.000,-KČ. 
6 ot RAIVIP - BEST TRICK 
RÁDEC KRÁLOVÉ / 29.5. PRAHA 10 / 12.6. BRNO / 
DUC / 7.8. ÚSTÍ NAD LABEM / 21.8. OSTRAVA / 


189 PRAHA 7 -ŠTVANICE MISTROVSTVÍČR 


V PŘÍPADĚ DEŠTĚ SE ZÁVOD PŘEKLÁDÁ NA NEDĚLI 
POŘÁDÁ MYSTIC SKATES VE SPOLUPRÁCÍ S AČS A MÍSTNIMI POŘADATELI 


zo £5 MŠ 


my=r— W pr 


V) eeně ol 


IN 


> ČERHÁ JE DOBRÁ 


Mi 


V O 


GACLOU 


Poté, co s Burnoutem obrátili svět závodních her naruby, hodlají totéž 
učiniti s 3D střílečkami. Navštívili jsme jejich tajný bunkr, zahráli si 
ranou verzi Blacku a získali pro vás světově exkluzivní screenshot! 


Na E3 bylo k vidění mnoho her. Ale některé 
z nich nebyly vidět skoro vůbec. Za hrází neprů- 
hledných paravanů se předváděly jen pro vybra 
nou hrstku pozvaných hostů. A nejexkluzivnější 
ze všech „her za plentou“ byl Black, FPS akce, kterou vidělo z ti 
síců návštěvníků výstavy pouze 20 jedinců. Naštěstí jsme byli 
mezi nimi, a tak se společně s námi můžete podívat na tento 
mýty opředený superprojekt od geniálních Criterion Games. 
Zbraně v drtivé většině first- person stříleček jsou ve srov- 
nání s nabídkou Blacku zoufale slabounké, Jenže člověk sí 
zvykl je přijímat, neboť takové byly odnepaměti. Uvědomite si 
to, až teprve když máte za sebou první rande s novým vyzy- 
vatelem žánru. Předtím se všechno zdá být v pořádku, poté 
máte pocit, že vás všichni dlouhá léta jenom šidili, Když se do 
něčeho trefite brokovnicí, díra musí být velká jako dlaň. 
Všechno ostatní je málo. 


PŘÍBĚH? ČERNOČERNÁ, 
NEPROPUSTNÁ TMA 


Black může být klidně největším hitem příštího roku, 
ale o čem vlastně je? 


Příběh Blacku je o zítřku. Ne, nemyslíme čtvrtek, ale 
velice blízkou budoucnost. Děj se odehrává na fiktivním 
východoevropském bojišti. Vy jste agent pracující pro 
supertajnou organizaci, o které neví ani ředitel CIA 
(právě proto se hra jmenuje Black). Vaším úkolem je 
vypátrat čtveřici zmizelých kolegů. Dál nevíme nic. 
Tvůrci se hlásí k inspiraci hollywoodskými filmy (hlavně 
od Bruckheimera) a taky se jim prý líbil seriál 24. 
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Black není jen další FPS do počtu. Když vystřelíte, ozve se 
taková rána, že máte pocit, jako by vás někdo praštil kladivem 
do hlavy. A to máme prosím zatím jenom pistoli. Vystřelte 
z brokovnice a zeměkoule se vychýlí ze své osy. Nechte pro- 
mluvit samopal a hvězdy začnou padat z nebe. Promiňte nám 
tu hyperbolu, ale normálními slovy se tohle prostě nedá 
Jopsat. Black ovšem nenabízí jen'fantastický zvuk. 

I po obrazové stránce představuje něco téměř neuvěřitelné- 
10. Superdetailní 30 engine je plný interaktivních objektů, které 
ako by vás prosily na kolenou, abyste je roztrhali na hadry. 
Poté, co jsme Black viděli v akci, přisaháme na svou čest, že JE 
EŠTĚ NADĚJNĚJŠÍ NEŽ KILLZONE! Ostatně nic menšího chlapci 
z (riterionu neberou. Jejich jediným cílem je vytvořit absolutně 
nejdokonalejší FPS pro PlayStation 2. Jak toho chtějí dosáhnout? 
ednoduše, důsledně se drží pěti nedotknutelných pravidel 
řemesla FPS, tak jak si je sami nadefinovali. Zde jsou... 


1 HRDINOU HRY 
JE BOUCHAČKA 


Dává to smysl. Ve first-person střílečce je zbraň 
obvykle to jediné, co ze sebe vidíte. Jinými slovy: 
čím atraktivnější, tím lepší. Nabídka Blacku je 
přísně realistická, avšak designéři si za předlohu 
zvolili výhradně ty nejvražednější a současně 
nejexotičtější kousky z katalogu. Věřte, že mačkat 
spoušť vás v Blacku nikdy neomrzí. 


DECIBELY 


Když jsme si potřetí prošli ukázkové demo, dokonce i přítomní 
tvůrci z Criterionu si prsty ucpávali uši. Zvukové efekty jsou v Blacku 
nastaveny na absurdní hlasitost. Současně platí, že animace 
přebíjení a efekty svádí rovnocennou bitvu s opěvovaným Killzone. 
Stručně řečeno, Black je přesně ten typ hry, který bude vaše 


přítelkyně/manželka z duše nenávidět. 


ANI KULKA NA ZMÁR 
Každá vystřelená kulka se počítá, o každou je programátorsky 

a výtvarně postaráno s maximální péčí. Co to znamená? Střela, 
která se zrovna netrefí do cíle (a takových je), rozpráší dlaždici, 
rozpukne zdivo, zajiskří o pancíř, roztříští sklo atd. Viděli jste 


přestřelku mezi sloupy v prvním Matrixu? Jestli ano, máte docela 


přesnou představu o Blacku. A nejde jen o efekt. Brokovnicí Ize 


vystřelit ze zdi dveře i s panty a velcí machři dokáží trefit za roh 


odrazem z neprůstřelného povrchu. 


lí 


„ 


NABIDKA NASEHO VYDAVATELSTVÍ PRO TENTO MESIC 


h 4 


Chip je nejprodávanější profesionální 


tuzemský počítačový měsíčník 
se dvěma CD roj 


Počítač pro každého je nejčtenější 
časopis nejen pro počítačové začátečníky. 


světVD 


Svět DVD je časopis s DVD tématikou 
a s filmem na přiloženém DVD disku. 


LEVEL 


Level je prestižní magazín o počítačových 
hrách se třemi CD nebo s DVD 
a s plnou verzí hry. 


„ 


SMRT JIM SLUŠÍ 


Nepřátelé, to jsou vaši kolegové ve vedlejších rolích. Žádný kompars, ale s láskou opečované 
celebrity. Až se zhroutí k zemi s dírou v břiše a na základě tzv. „fyziky krejčovské panny“, 
budete je milovat. V Blacku se umírá co nejatraktivnějším způsobem. Padouch přepadne přes 
kapotu, prolétne výkladní skříní atd. 


|- 
O BLACKU SE NEMLUVÍ 


Taky vám to připomíná Klub rváčů? Má 
to však svoje opodstatnění. Slovy se 
totiž prožitek z Blacku nedá dost dobře 
popsat. Hlavně proto, že nemůžete 
použít žádné přirovnání, je to jiné než 
cokoli, co jste dosud zkusili. Když jsme 
vystříleli všechno živé, strávili jsme 
další minuty v demu ničením všeho 
neživého. Zkrátka jsme se nechtěli 
rozloučit. Je to totiž nadlouho, Black 
vyjde až na podzim 2005. 
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DV Magazine — česká 
verze respektovaného 
časopisu amerických filmařů. 
Magazín o digitální technice 
a filmování. 


„ 


ZDAR 


"n Fa — fee 


P PM 


. 
„Jako 
televizní formát 


Česká hororová 
omerdie v HD 


Soma ——n=aca 


První (a jediný) 
screenshot. Tak 
si ho pořádně 

vychutnejte. 


UL 
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ZEMĚ ZASLÍBENÁ 


Spolu s prvními screenshoty přicházejí i první detaily o GTA: San 
Andreas. Skutečnost předčila všechna očekávaní! 


| ZLATÝ TROJÚHELNÍK 


| Protože pravými hvězdami GTA jsou a budou města 


| MĚSTO SHOWBIZU: LOS SANTOS 
Neboli G7A verze Los 
Angeles. Tady Carl vyrůstal 
a sem se na začátku hry 
vrací, proto předpokládá- 
| me, že jeho ulice budou 
první, co ze San Andreas 
če“ ně uvidíme. Dále tušíme, 
"že los Santos bude centrem filmového průmyslu, místem 
| s nejvyšší koncentrací celebrit a také městem obrovských kon- 


Inspirace San Franciskem : 


© je více než zřejmá. 
V rozhovoru pro Game 
Informer si Houser 
| pochvaluje příležitost 
vytvořit drsně kopcovité 
K n čsto, V jehož ulicích 
ezdí tramvaje-zubačky. Coby oblíbené město volné lásky 
"s klukama, holky s holkama a kluci s klukama 
) a světové centrum květinové mládeže si 


Petr si spolu s našimi 
m kolegy z časopisu Level 
letos po E3 udělal výlet 
do Las Vegas, a tak mají 
= las Venturru jako na 
dlani. Kromě možnosti 
ke 6: oženit se bez zbytečných 
| cavyků v tomto městě poutají pozornost hlavně hazardní hry. 
- Dozvěděli jsme se, že Carl bude mít (zřejmě v pozdější fázi hry) 
skvělou možnost vlastnit jedno velké kasino. Vlastnictví nemo- 
vitostí bude vůbec mnohem propracovanější než ve Vice City. 
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/ 


Z jednoho auta 
bude nově střílet 
kompletní gang. 


Stalo se to, co všichni předvídali: San Andreas 

nebyl na E3 k vidění. Jaká ovšem musí být síla 

příštího dílu Grand Theft Auta, aby se přesto 

stal jedním z nejdis kutovanějších her na výsta- 
vě? Stačily pouhopouhé tři screenshoty a sprška zcela zásad- 
ních informací, které v době konání akce vytiskl americký 
měsíčník Game Informer. 
MISTO DEJE 
Koho by napadlo, že San Andreas není město? Je to stát, 
miniaturní verze Kalifornie, ve kterém se nacházejí hned 
tři města a každé z nich bude zhruba stejné velikosti jako 
celé Vice City. Mezi nimi se rozkládá krajina protnutá spo- 
jujícími cestami, po nichž budeme moci jezdit sem a tam 
bez jediné sekundy loadingu. Proti skutečné Kalifornii to 
je drobeček, ale na videoherní poměry působí giganticky. 
Sam Houser, ředitel vývojářského studia Rockstar North, 
v rozhovoru pro Game Informer odhaduje, že celková plo- 


cha San Andreas bude oproti Vice City zhruba šestinásobná. 


Časově bude příběh zasazen o pár let později než Vice City. 
Ocitneme se na začátku devadesátých let a tomu bude odpo- 
vídat všechno kolem. Modely aut, móda, narážky na reálie, 
přístroje a zbrané, se kterými přijdeme do styku, hudba, která 
bude hrát z rádia... A propos hudba. 0 ní zatím nevíme takřka 
nic, jen to, že výběr skladeb a rádiostanic bude mnohem větší 
než ve Vice City. Jak si možná pamatujete, soundtrack Vice City 
vyšel na sedmi (D a ani tak nebyl s to obsáhnout všech sto 
jedna skladeb. Předpokládáme, že výběr písní ovlivní kromě 
doby i místo děje. Budou se samozřejmě hrát kapely, které byly 
tehdy populární na západě USA, ale to neznamená, že bychom 
se nemohli dočkat i zahraničních umělců. Gangsta hip hop byl 
v té době na vrcholu, ten je jistý. Stejně tak všelijaké crossovery, 
jako například Red Hot Chili Peppers, Ostatné jejich skladbu 
Californication si docela dobře dokážeme představit jako leitmo- 
tiv San Andreas (jen kdyby nepocházela až z roku 1998). 


(7 Koukje šlapat, 
„| mlenochu! 


Tak tady je, Carl 
Johnosn, nový 
hrdina GTA. 


POSTAVY 


Hlavním hrdinou bude Afroameričan jménem Carl Johnson. Kdysi 
byl členem pouličního gangu, na Čas se pokoušel žít normálně, 
ale okolnosti ho svedou zpátky do světa násilí. Další důležitou 
postavou bude určitě Carlův bratr, který se snažil převzít velení 
gangu v době jeho nepřítomnosti. Víme, že Carlova parta bude 
mít na ulicích tvrdou konkurenci, Zdá se, že Rockstar North si 
nenechají ujít skvělou příležitost rozpoutat krvavou válku gangů, 
jak se to ostatně tehdy stalo i ve skutečnosti v jižním Los Angeles. 


DOPRAVNÍ PROSTŘEDKY 


V tomto ohledu bylo už Vice City mimořádně štědré — lodě, motor- 
ky, vrtulníky a letadla... zbývá ještě vůbec nějaká sance něco 
přidat? Chvilku přemýšlejte. Říkáte vznášedla ve stylu Hvězdných 
válek? Ale no tak, budte trošku kreativnéjší. Horkovzdušný 

balón? Hm, to není špatné, ale stejně jste pořád vedle. Bicykl! 

To je ta správná odpověď! Že by jednou z nepovinných misí bylo 
rozvážení novin po Beverly Hills? Necháme se překvapit. A taky 
tušíme, že tím výčet novinek určité nekončí. Vůbec o San Andreas 
zatím obecně platí, že si Rockstar nechává většinu lahůdek pro 
sebe. Kdybychom si měli tipnout, nevsadili bychom si ani tak na 
skateboardy jako spíš na kolečkové brusle. Na dlouhé tichomořské 
promenádě v Santa Monice bruslí tři čtvrtě lidí, tak proč ne Carl? 
PRISTE V 0PS2 

Musíme se vám k něčemu přiznat. Víme toho o San Andreas dale- 
ko víc, než smíme v tuto chvíli otisknout. Ten správný čas podle 
marketingového oddělení Rockstaru nastane za měsíc. Jestli máte 
dojem, že jedna stránka novinek je na hru kalibru San Andreas 
proklatě málo, vězte, že to má svůj důvod. Bomba totiž vybouch- 
ne v příštím čísle OPS2. Těšit se můžete na néco kolem dvaceti 
exkluzivních screenshotů, dva obrovské rozhovory s těmi nejza- 
svěcenějšími členy vývojářského týmu a celou řadu konkrétních 
poznatků přímo z herních situací. My totiž San Andreas uvidíme 

v pohybu na vlastní oči. Bude to celkem bratru nějakých deset až 


2004. Tak za měsíc na viděnou. 


dl 4 Mm 
Kdyby to byl Spider- 
Man, dal by mu 


Sam Fisher překvapil neohlášenou návštěvou se 


šťavnatý polibek. 


Splinter Cell 3 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow se ani neohřál na pultech a na cestě je už Splinter Cell 
3! Jisté je, že do Vánoc se ho na PS2 nedočkáme, byl zatím ohlášen pouze na PC, ale 
i tak nás tato novinka dosti zaujala. Očekáváme, že podobně jako u prvních dvou dílů 
si budeme coby majitelé PS2 muset pár měsíců počkat, ale že se nakonec dočkáme. 
Podle prvních dojmů se zdá, že změn bude poměrně mnoho. Úrovně mají být „totálně otevřené“ 
a hráč si bude volit cestu postupu naprosto libovolně. Vyplatí se však zkusit alternativní metody postupu, 
můžete objevit celou řadu sekundárních, nepovinných úkolů. Umělá inteligence by měla zaručit, že si 
nepřátelé budou pamatovat události a upravovat svoje chování podle nasbíraných zkušeností s vámi. Do 
výbavy Sam Fisher dostane další nové pohyby a zbraně. Jakousi reklamní ukázkou se stalo zakroucení 
krkem vojáka v poloze „netopýr“. Mezi zbraněmi byl zatím ohlášen pouze bojový nůž, kterým lze proříz- 
nout měkčí materiály. Tvůrci chtějí navázat na Pandoru v oblasti multiplayeru a slibují novinkový koope- 
rativní režim. Vzhledem k výrazně pokročilejší grafice se zdá, že Pandora byla jen datadiskem jedničky a že 
toto bude skutečné pokračování. © 


VINYLOVÝ SVĚT 


Sony uvede hudební hříčku DJ — Decks © FX. 
pro PlayStation 2 


Dříve malé děti snily o tom, že jednoho dne budou corem. Právě pro ně byl připraven balíček (hra to v přísném 


řídit autobus. Dneska chce být každý Dlem. Tedy slova smyslu určitě není) zvanýD/ — Decks ©7 FK.Až na podzim 

spíše před pěti lety, kdy stačilo mít kufr na vinyly vyjde, bude disk obsahovat 50 licencovaných skladeb, s nimiž 

plný remixů, a už jste to mohli točit v nějakém budete moci nakládat dle libosti přes inovační interface soft- 
trendy klubu, kde stojí sklenka minerálky osmdesát korun, a klátit waru — viz popisky k obrázkům (pozn.: museli jsme povolat ke 
zblázněné holky jako na běžícím pásu. Zaplať pánbůh, že se do konzultaci mixmastera Codra, jinak hrozilo, že bychom místo 
kurzu vrací rock a útulné prostředí zaplivaných hospod. termínu „fader“ mohli napsat „ten červenej čudlík“). Virtuální 

Sony však předpokládá — zcela jistě po právu — že v ur- vinyly, gramce a mixáky mají jedinou nevýhodu. Až vás to 

čitých kruzích tahle móda ještě nevyvanula, že je mezi námi přestane bavit, nebudete je moci prodat svému hloupějšímu 
ještě dost a dost snílků, kteří netouží po ničem jiném, než aby kámošovi, abyste měli na pivo. Děláme si legraci, mysleli jsme 
mohli smíchat dohromady progressive trance s thrash drill- Samozřejmě na éčko... 


Pomocí faderu můžete Pohrajte si občas 
plynule míchat obě s výškami a basy, jedině 
desky a citlivě nastavovat tak můžete ve tři ráno probudit 


vzájemný balanc. Lidi nemají zájem zkouřených raverů. Vidíte 
rádi, když někdo s faderem tu slečnu, jak na vás mrká? 
hýbá moc rychle. 
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TRROERUMNONÉ VTZ OKO OVO VAN 5 BT 9125 


Nejdříve si vyberete dvě desky a umístite je na Lukáš tvrdí, že pořádný Jestli máte kousek cti 

gramofony. Jestli nechcete posluchače vyděsit, měli DJ nepoužívá žádné v těle, měli byste používat 
byste si předem srovnat úroveň kanálů pomocí ukazatele okázalé přístroje. Tenhle však © i sampler. Optimální je přidávat 
v horní části obrazovky. vydává perfektní svištění. kousky zpěvu a sprosté nadávky. 


Prodigma 3.0 


Vývojový nástroj pro ozvučení PC 
her a audio aplikací 


zvuková knihovna Audiomate 
grafická knihovna Outer Visual Engine 
nástroje ID Generator a Windows 
Debug audio ukázky 

zdrojové balíčky Delphi / C++ 


Formáty 

stream, module, chiptunes 

BMP a PNG 
Mixování kanálů a efektů 
Přehrávání samplů pomocí SFX 
Cut off filter, tvarování signálu, 
rezonance, prostorové echo, cross 
fading, reverb aj. 
Vizualizace výstupu pomocí analýz 


ORCAVE 


Jazyky C++ / Delphi 3, 4, 5, 6 
MS Windows 95, 98, NT, 2000 a XP 


V závislosti na náročnosti vyvíjené 
aplikace nabízíme dvě produktová 
řešení 


Prodigma Light 
k vytváření jednoduchých aplikací 
pro přehrávání či mixování zvuku 


Prodigma Profi 
vhodná pro náročné vývojové 
projekty 


Prodigma Free je k volnému stažení na 
www.stahuj.cz 


IN 


> MOŮRÁLNÍ DILEMÉ 


Nějak jsme ty městské krimi akce s hi- 
phopovými soundtracky přestali počítat. 
Módní trendy štěkají a karavana jde dál, 
Když si odmyslíte omáčku, většinou vám 
zbude střílečka s více nebo méně zajímavou hratelností. 
To je to místo, kde dochází na lámání chleba, kde se San 
Andreas odděluje od plev. Tím ale nechceme říci, že 25 To 
Life (vydává Eidos začátkem roku 2005) vás nemá zajímat. 
Právě naopak. Zahráli jsme si hratelnou ukázku a shledali 
hru vcelku pozoruhodnou. Má v zásobě dost originálních 
triků a rozhodně více ambicí než být jen klonem GTA. 
Základním východiskem je možnost zvolit si mezi 
dvěma opačnými charakterovými póly. Můžete být buď 
gangsterským chuligánem a věnovat se vykrádačkám, 
přepadením a příbuzným oborům, nebo příslušníkem 
losangeleského policejního sboru, sloužit poctivým 
občanům a chránit je před zločinci. Tak či onak se budete 
pohybovat jak po ulicích, tak v interiérech, z nichž jsme 
navštívili nákupní středisko, kasino a věznici. 
Vsingleplayeru jsou role policisty a grázla přirozeně 
oddělené, jejich příběhy se samozřejmě liší a každý má 
zcela jiné mise. V multiplayeru však dojde ke splynutí, 
jeden hráč musí být policista a druhý padouch. Během 


j Kdo chce být polda? 
A nehlaste se 
všichni... 


Normální ! 
člověk se A 


uci neodváší Á kody „ — postupu můžete zvolenou postavu vylepšovat novými 
: ; r zbraněmi, doplňky a kostýmy. Dále lze charakter indivi- 
dualizovat sprejerským „tagem“, který si můžete vytvořit 

k ve speciálním editoru. To však platí pouze pro zločince, 


polda musí vzít zavděk oficiální zkratkou LAPD. V online 
režimu budete moci vytvářet klany a značkovat si tak 
svoje území. 

Když se podíváme blíže na hratelnost, objevíme 
přímočarou střílečku, kde vyhrává ten, kdo má rychlejší 
reflexy a přesnější mušku. Zapomeňte na plížení a la 
The Getavvay. To ale neznamená, že byste neuplatnili 
kreativitu. Ke svému prospěchu můžete využít prostředí 
a fakt, že řada předmětů je interaktivní. Například se 
treffte do pouliční lampy a prchnete před pronásledovateli 
pod rouškou tmy. Do domu se lze dostat oknem, které 
rozbijete, a podobných příkladů by se našlo mnoho. Jako 
olicista nesmíte zapomenout, že alarmy v zaparkovaných 
autech jsou poměrně háklivé, Nic nedokáže zkazit dobře 
! rozjetou misi tak, jako když zločince předčasně upozorníte 
( na svoji přítomnost. Sledujte také záclony a keře. Pokud se 
ohnou, znamená to, že se za nimi asi někdo schovává. 


i © DENÍČEK KILLZONE 


k, Arjen Bokhoven dělá na Killzone, protože vás má strašně rád. 


„= | Programátoři. Slovo vzbuzující vybavit vojáky Helghastu sadou instrukcí, Zkrátka a dob- 
B představu bledých obrýlených tváří, která je bude nutit chovat se tak, aby působili ře, programátoři jsou jako lidé 
asociálních individuí živořících inteligentně. Představte si, že jste vojákem docela nesnesitelní (minimálně u nás v Guer- 
o pizze a cole, která nejsou schop- Helghastu. Co uděláte, když se proti vám rille, abych zbytečně negeneralizoval), ale bez 
tší ná konverzace v jiném jazyce než objeví protivník a začne po vás pálit? Utíkáte jejich pomoci bychom mohli vyrábět hry akorát 
C++. Víte co? Je to pravda pravdoucí, k nejbližšímu úkrytu a koukáte se rychle scho- tak z krepového papíru. 
od A do Z. Jak praví oblíbené americké vat tak, aby na vás ze své pozice neviděl. Tak 
přísloví: žít se s nimi nedá, ale bez nich se chová rozumem obdařený tvor a ve video- 
| taky ne. Nikdo z nás normálních nechápe, hře i docela umělý, v 3D enginu nakreslený P 
jak je to možné, ale tihle lidé jsou prostě charakter, díky Al. še E: 
schopni mačkáním na klávesy docílit Programátoři musí hlídat všechny prvky. 
toho, že různé prvky (zvuky, animace Musí vysvětlit polysonům na zemi, že nesmí 
atd.) začnou spolupracovat a splynou nikoho pustit skrz sebe, abyste po nich mohli 
ve funkční videohru. chodit. Taky musí počítat s tím, že hráč může 
Dobrým příkladem v případě kdykoli stisknout kterýkoli ovládací prvek na 
Killzone jsou programátoři umělé DualShocku, a vyřešit, co se tedy pak stane, 
inteligence. Jejich úkolem je jak bude hra reagovat na vaše pokyny. ez ED 
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VELKÁ 
LASTENECKÁ 


Call Of Duty: Finest Hour vás vyšle 
přímo na frontu. Radši si zacpěte uši... 


Válka je právě teď naP52 © n 


a 


kusy. Blížíme se k městu ze vzdu- 


to nejžhavější téma. Jak chu. Kamera přepíná do first- personu 
žhavé? Asi jako kdybyste a zanedlouho se snášíme vstříc zmrzlé 
si nalili do kapsy lávu ruské zemi. Dole dostáváme příkaz 
přímo z jícnu Etny. A vrabci si na střeše od seržanta Rudé armády. Je třeba 
vrlikají, že Call Of Duty má na to, aby pomoci při dobývání budovy obsazené 
v daném oboru předstihl poněkud wehrmachtem. Když se blížíme k místu, 
unavenou sérii Medal Of Honor. Obě náhle spustí brutální kulometná palba 
sází na autentické zobrazení slavných a desítky vojáků kolem nás padají k zemi 
bitev druhé světové, obě toto téma jako pokosená stébla. Dál následujeme 
zpracovávají po vzoru válečných filmů velitele, abychom mu pomohli zne- 
a mají ještě mnoho společných rysů. škodnit střelce. Spolubojovníci jsou na 
Koneckonců řadu členů týmu COD tvoří chvíli v bezpečí, ale na odpočinek není 
přeběhlíci z MOH. Na druhou stranu jde © čas. Strážci stačili přivolat posily, které se * : Zapomeňte na arkádové „rallye“ hry, král přichází. 
z hlediska hratelnosti o výrazně odlišné právě z dálky blíží. Schyluje se k drsné PC verze v prodeji od 3. září. 
projekty. bitvě. 
Finest Hour pro PS2 není přímo- Pocit ze hry je nesmírně dramatický. 
čarou konverzí loňského PC hitu, nýbrž Zvukové efekty byste museli slyšet na M VAVAVAVAVAVÁ E © ro E kt. C Z 
FPS akcí šitou na míru konzolovému vlastní uši, abyste to pochopili (když p ] 
ovladači. Zachycuje šílenou, chaotickou napíšete “bongpráskbumkřupááá- 
atmosféru reálného bojiště lépe než hbzumkrach!!!", není to úplně ono). TV Ů s Pá B) R 0 J | N F 0 R M A | Í 
jakákoli jiná hra. Nedávno jsme se Obrazovka je plná celých čet střílejících, 
účastnili bitvy o Stalingrad a tady jsou pobíhajících, křičících a umírajících 
naše postřehy... vojáků. Týmový prvek není nijak zvlášť „PES3 je zkrátka a dobře 
Pamatujete si na vylodění na silný, žádnou distribuci příkazů ve stylu TOTÁLNÍ FOTBALOVÝ KO NAM I 
pláži Omaha z MOH: Frontline? Vedle Conflict: Desert Storm nečekejte, ale to ZÁŽITEK!“ Michael Mlynář, 
Stalingradu z Finest Hour to najednou vůbec není na škodu. Tady je mnohem Oficiální PlayStation 2 
vypadá jako rodinný piknik. Protiletecké důležitější akce a tempo. Call Of Duty Magazín - 
projektily, tříštivé bomby, šrapnely... (vydává Activision) dělá na první pohled 
polovina oblohy je v plamenech a ta výborný dojem. Evropa se jej dočká 


druhá řve, jako by ji někdo chtěl roztrhat v listopadu. 


Dojem skutečného 
bojiště je mimo- 
řádně silný. 


V 


g1CKY Ng 
P % 


= í Ze / » s 4 
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=<“ P 
Nejlepší fotbalová simulace v dějinách, +, a 
nyní i v platinové edici za skvělou cenu. U český“ 
Naštěstí jste si zvolili 
tu šťastnější loď. 
CDPRCJEKT PlayStation "z Wwvvw.cdprojekt.cz 
PC CD-ROM TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy jsou chráněné známky 
a patří svým právoplatným majitelům. Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům.Všechna práva vyhrazena. 


APOKALYPSA V RACCOON CITY 
Capcom nedávno zveřejnil upoutávku 
chystaného filmu Resident Evil: 
Apocalypse. Podle Petra to „nebezpečně 
připomíná Vetřelce“, ale jiné kritické 
připomínky jsme nezaznamenali. Na 
rovinu - celý takzvaný příběh slouží 
jedinému účelu: aby mohli chytit Milu 
Jovovich za pačesy a hodit ji mezi stovky 
hladových, hnisajících zrůd. Podle našich 
informací se film chystá i do českých kin. 


NÁVRAT VLCAKA 

Dobrá zpráva pro všechny fanoušky 
poměrně zdařilé akce od Namca — Dead To 
Rights bude mít pokračování. Očekávejte 
podobnou hratelnost, ovšem v mnohem 
pokročilejším grafickém podání 

a s rozšířeným arzenálem pro hlavního 
hrdinu, policistu Jacka Slatea. K dispozici 
bude například minigun či nášlapné miny, 
běžná to výzbroj amerických čmuchalů. 
Chybět samozřejmě nemůže ani čtyřnohý 
přítel jménem Shadow. Jméno vydavatele 
a datum uvedení na trh zatím zůstávají 
neznámou. 


PENÍZE, © : 
ZENY A ZPĚV MOTORŮ 
Závody Street Racing Syndicate 
přebírají model NFS Underground 

a prohánějí jej odvážnou japonskou 
představivostí. Jezdíte pro peníze, tu 

a tam vyhrajete v sázce soupeřovo auto 
a divoce nakupujete lepší součástky. 
Podstatný rozdíl oproti NFS Underground 
představuje přítomnost bdělých strážců 
zákona, kteří vám budou neustále za 
zadkem. Když už je řeč o zadcích... 
angažovány byly i velmi půvabné 
modelky, které se živí pózováním pro 
specializované tuningové magazíny. 
Právě ony představují lákavou hlavní 
cenu za vítězství v šampionátu 
ilegálních pouličních závodů. SRS půjde 
sebevědomě do boje tento podzim. 


OPRAVA 

Nikoli Ryuhei Kitamuta, nýbrž režisér 
akčních filmů Yuji Shimomura se 

podílí na tvorbě Devil May Cry 3. Za 
nedopatření v článku z minulého čísla se 
hluboce omlouváme. 


Jak vám zní „městská automobilová 
survival horor akce'? Jestli dobře, 


sledujte Dead Rush 


ke 


Dlouho nás vychovávali v tom, že zombiím je třeba ustřelovat 
hlavy. Anebo, pokud je jich přesila, brát nohy na ramena. 
Dead Rush ovšem nabízí třetí možnost: nasedněte do 
relativního bezpečí automobilu a přejíždějte je jako chodce 
v GTA. Kdo chce, může zařadit zpátečku a rozmašírovat pár lebek sražených 
mozkožroutů. Tak nebo tak, tentokrát to asi bude spíš o legraci než o strachu. 
Příběh se nesnaží maskovat inspiraci v klasických survival hororech: máme 
blízkou budoucnost, vy trpíte ztrátou paměti a z nějakého důvodu je většina 
lidí po smrti, nikoli však docela mrtvých. Spolu s hrstkou přeživších je vaším 
úkolem zachránit lidstvo před zombiemi a současně zjistit, co se vlastně zvrtlo. 
Zkrátka sprostá mechanická kopie. Mnohem kreativnější jsou tvůrci hry (vydává 
Activision, vyvíjí Raven Software) v oblasti game designu. Hrdina Jake může po 
vzoru městských akcí nasednout do kteréhokoliv vozidla (stačí zmáčknout A)) 
a pohybovat se po zamořených ulicích takříkajíc motorizovaně. 
Auta lze postupně vylepšovat. Jedna krásná slečna disponuje útulnou 
garáží, ve které můžete kdykoli zaparkovat svoje fáro (myslíme to doslova, 
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Luxusní grafika: 


"= vzhledově WRC 
jasně zastiňuje 
Colina i Richarda. 


h V 
p Ý a 


> a 


Soudě podle 
videoher, 
budoucnost bude 
naprosto příšerná. 


žádná anatomická metafora, vy sprosťáci!). Automechanička vám ochotně 
opraví třeba kuličkové ložisko nebo narovná a vyleští osu (no dobře, teď jsme 
to asi přehnali ©). Po městě můžete sbírat náhradní díly z jiných aut a vraků 
a v garáži je namontovat na vlastní káru. 
Hlavní režim hry bude založen na misích, úkoly vás zavedou do různých 
koutů města. Data lokací se natahují průběžně, a tvůrci proto slibují „nula 
sekund loadingu“. Ve většině misí půjde o záchranu lidí z obklíčení „podivných“ 
(Activision jim z nějakého neznámého důvodu nechce říkat zombie). Nepřátelé se 
pochopitelně budou pokoušet vám v tom bránit. Budou se vrhat pod kola, aby 
Vás zpomalili či přinutili k zastavení. Jakmile se tak stane, otevřou dveře a pokusí 
se vás sníst. Tehdy přijde vhod nějaká ta zbraň. Střílet můžete i z auta libovolným 
směrem. Významnou složkou hry také bude pěší pohyb ve stylu third-person akční 
adventury. Do pátého patra paneláku se holt autem nedostanete, Například v jedné 
misi bude úkolem zachránit malou skupinku lidí proplížením se na střechu, odkud 
pak hodíte mezi zombie hořící louč (bojí se ohně), abyste si vytvořili prostor pro boj. 
Vyhlížejte blízké setkání na stránkách rubriky Monitor. I 


a 
2 Artušovská legenda se 

vá zhlédla v Lord Of The Rings? 
h O R 


„+ 


Doveď svou zemi ke slávě s UEFA EURO 2004 


3 PlayStation.c d turožno4 


www.czech.ea.com 


© 2004 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, EA SPORTS a EA SPORTS logo jsou obchodními známkami nebo registrovanými obchodními známkami 
společnosti Electronic Arts Inc. v USA a/nebo v dalších zemích. Všechna práva vyhrazena. Vyrobeno v licencí společností Electronic Arts Inc. Vyrobeno 
v EU. Slovo UEFA, oficiální logo UEFA EURO.2004"M; oficiální maskot a cena fotbalového mistrovství Evropy UEFA European Football Championship“ 
Trophy jsou chráněny obchodními známkami a copyrightem. Všechna práva vyhrazena. Jména a podobizny hráčů užité v licenci Mezinárodní federace 
profesionálních fotbalistů („FIFPro“), národní týmy, kluby a/nebo ligy, adidas, logo adidas a obchodní známka se třemi pruhy jsou registrovanými obchodními 
známkami skupiny adidas-Salomon a jsou použita s jejím svolením. Roteiro je obchodní známka skupiny adidas-Salomon a je použita s jejím svolením. 
Všechny sponzorované výrobky, jména společností, značky a loga jsou vlastnictvím příslušných vlastníků. EA SPORTSTM je značkou společnosti Electronic 
ArtsT“, Loga „PlayStation“ a „PS“ jsou registrovanými obchodními známkami společnosti Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox a loga Xbox jsou 
rovněž registrovanými obchodními známkami nebo obchodními známkami společnosti Microsoft Corporation v USA a/nebo v dalších zemích a jsou použity 
v licenci udělené společností Microsoft. Slovo UEFA, oficiální logo UEFA EURO 2004"“, oficiální maskot a cena fotbalového mistrovství Evropy UEFA 
European Football Championship"“ Trophy jsou chráněny obchodními známkami a copyrightem. Všechna práva vyhrazena. 
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> DISNETOUKÁ 


C m 
i 0 L EV KA PROSLÝCHÁ SE: Po zklamání z nepřítom- 


nosti pokračování /co na E3 se rychle 
začala šířit zpráva, že Sony oficiálně 
Disney a Sguare Enix znovu spojili síly. amu, představí hru Hico na podm v rám 


prezentace na Tokyo Game Show, 


Plodem jejich lásky bude druhý díl m > POTVRZENO: Příští dí série WWE 
Kingdom Hearts. , r P opony 


z PlayStation 2) proti namakancům 


Na první pohled vypadají Kingdom Hearts 2 skvěle. Ale zrovna když si člověk z Raw (WWE alternativa pro majitele 
pochvaluje pochmurnější styl tohoto opětovného RPG spojení světa Final Fantasy Má “ : zl GameCube). 
© a říše amerických kreslených filmů, nemůže mu ujít podezřelá skutečnost, že dochází PROSLÝCHÁ SE: Metal Gear Solid 3: Snake 


na vymetání drobků z Disneyovy skříně. Je to jenom takové znamení, nic víc. Popisujeme jen : : Eater nevyjde v Evropě do konce letošního 
první dojmy z asi dvacetiminutového setkání na E3. Může to dopadnout hodně dobře, nebo taky hodně roku. Vánoční termín platí prý jen pro 
špatně, Jistotu nemáme. Jistě víme jen to, že finálním padouchem hry nebude laureát Zlaté palmy Michael USA, my se zřejmě dočkáme tradičně na 
ED: Nák ly aa: : é R přelomu února a března. 

Moore, ačkoli by si to nejspíš bodří hoši z Kouzelného království přáli. By : A 4 

podlobnoslí oníběhů modomH 2 svě teď větší podpultovk ž originál pod o ' P POTVRZENO: Film na motivy bojovky 

0 robnosti o pří č u ing om earts jsou právě eď vě š po pu tovka než originál podprsenka a Tekken dostal od produkce zelenou. 

kachny Daisy. Ví se jen to, že se opět shledáme s celou řadou známých tváří (disneyovky a Final Fantasy) - Vznikne pod patronací společnosti 
a že i navrátilců z prvního dílu bude mnoho. První video upoutávka smí jen naznačovat, Dimension Films. 


přesto vyvolala některé zásadní otázky. Například: neporazil Sora na konci m ————— . : POTVRZENO: Onimusha třetím dílem končí 
prvního dílu Kingdom Hearts “ty, kteří nemají srdce"? Zřejmě nikoliv. M A i nekončí. Capcom chystá speciální příběh 
Zloduch Ansem se vrací v plné síle, ale tentokrát bude mít vážného ů pro PSP. 


k: ; ch č 5 ; PROSLÝCHÁ SE: Oblíbená (a dosti mili- 
konk č ném padouchovi v rudých šatech a s bandážovaným 
Ponor bojem P y y tantní) taktická střílečka Full Spectrum 


vlkějem. Té k, Pin : een : E : Warrior bude převedena z PC na 

Dále jsme viděli Soru v novém černém kostýmu. Očividně nejde jen o mód- NY zžy  LA PlayStation 2. Zlí jazykové tvrdí, že jde 
ní výstřelek, převlek významně souzní s vývojem postav v KH2. Zdá se, že podobně jako Jak W / o simulátor současné americké invaze 
v Jakovi II bude i Sora dospělejší, agresivnější a naštvanější. Poslední záhadu pak představují bílá éterická . ; ; do Iráku. 
stvoření, která dokáží procházet zdmi. Pochopili jsme, že nepatří k Heartless, nestaví se však ani na stranu : POTVRZENO: Activision již plánuje třetí 
Sory a Myšáka Mickeyho. Jen jestli s nimi nemá něco společného ten zvrhlík přes bandáž... : : díl Spider-Mana. Očekáváme, že datum 


vydání bude synchronizováno s premié- 

= rou třetího filmu, ve kterém opět zazáří 
"—“ - P lí Tobey Maguire a Kristen Dunst. S ohledem 
Kam se podíváte, tam na rok uvedení (2007) je pravděpodobné, 


o vidíte nějaký ten pozi- ( ; že hra vyjde současně i pro PlayStation 3. 
tivní příklad pro děti. 


Dejte si na něj 


pozor! Predator “ wW „DM JEDEN 
P (dw 09 MIMOZEMSKÉ ŠMEDVET 


M“ 
Nechte nás být, pane Predator, to byla jenom taková legrace... 
Zkoušeli jste to někdy na Predatora s psychologií? Vypadá jako noční můra sexuálně frustrované paničky, falický 
symbol macho agresivity, bezohlednosti a dobyvačnosti. Ale když má vyřešit nějaký problém, chová se jako nemo- 
torný lempl, všimli jste si? Jakmile se něco zvrtne, namačká nějaký kód do toho atomového nesmyslu a rozma- 
./ » šíruje všechno v okruhu deseti kilometrů. Kdybychom takhle přistupovali k tvorbě OPS2, našli byste dneska místo 
P „ Masarykova nádraží jenom spáleniště, 
Uplynulo již 14 dlouhých let od doby, kdy do kin přišlo překvapivě solidní pokračování Predatora s nulovým obsahem 
Schwarzeneggera, což možná vysvětluje, proč nikoho doposud nenapadlo udělat na tohle téma PS2 hru. Nicméně ultranaštvané 
vesmírné monstrum se letos chystá na comeback v rámci filmu Alien Vs Predator (v režii Paula Andersona — hip, hip, hurá!), a tak 
Vivendi oportunisticky hlásí vývoj hry zvané Predator: Concrete Jungle. Datum vydání: zima. 

Akční hra se soustředí na jedinou městskou lokaci, ale ve dvou časových rovinách. Predator ji obšťastní svou návštěvou nejprve 
ve 30. letech během prohibice a podruhé o sto let později v nedaleké budoucnosti. Příběh napsaný vynikajícím komiksovým auto- 
rem Grantem Morrisonem se soustředí na vysvětlení kořenů organizace Weiland-Yutani, kterou lépe známe pod prostým označením 
„firma“ z filmu Vetřelci. Hráč ovládá zneuctěného Predatora toužícího po pomstě a má k dispozici veškerou jeho smrtonosnou sílu, 
zbraně a samozřejmě i vynálezy, díky kterým se může stát téměř neviditelným. O náramkové atomovce bohužel řeč zatím nebyla. 
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Z A ZRABADU 


DÁREK ZA VYSVĚDČENÍ 1799,- Kč 


AKČNÍ CENY! 


Hry na pc za super ceny od 99,- Kč 
Hry na PS2 za super ceny od 499,- Kč 


zásilková C" directjrc.cz = directejrc.sk 
služba tel > 257 189 520 tel > 02 546 50 353 


WVvvw.jrc.cz 


MUČENÍČCKO 


The Punisher naučí zpívat každého. 
Metoda druhá... TÁ 


Na prvních = 3 = há  TOTOETEÍ 
M obrázcích vidíme úz ais 3 fs - -Žádné slitování. 
| spíše zázemí SLrOVY | = Prvním předpokladem 
Ú ooo sb : i i vša Hladová ryba úspěchu je 
: zakousnutá do k důslednost. 


4 ; E" a o a c - tváře. 


k M = - Nos je pryč. Okousaný 
) i % obličej nevypadá moc 
M 5u: nh ck do NARA hezky. 
Existují 
i vegetariánské pirani. 
Musíte zvolit ty ' : „E DE - - Všimněte si, že tyhle 
správné, krvelačné. © rybičky skalpují mnohem 
i To musí dost svědit... 
M 
JE-(E 222- 


TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT 


1 BLACK £ GOLDENEYE ROGUE AGENT i 


SNOWBLIND 


š 


„900 


OT < 


hal x é = 
k PĚŘC= 7 
já | k . Jedna z úrovní 
= * Ň ; ye se odehrává 
ř $: v městském 
prostředí Dálného 


M“ 
)/ b hi . Oy : v h d 
EV čí „| Východu. 


á 
Živá, detailní 
a rozmanitá grafika 


= to je dneska nutnost. + 
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EYETOY ANTIGRAV (Sony) 
Po dvou kompilacích miniher 

je tu od Sony konečně první 
„Opravdová“ hra pro EyeToy. 
Stačí si připnout na zápěstí 
barevné proužky a můžete 
pohybem rukou ovládat prknaře 
ve futuristickém velkoměstě. 


P : X 


STARSKY 8 HUTCH 2 (Empire) 
První díl se pevně držel televizní 
předlohy a předvedl docela 
hezký výkon. Pokračování se 

i u nás v Česku jeví ve světle 
povedeného filmu atraktivněji. 
Očekáváme ještě bláznivější 
kombinaci jízdy a střílení. 


RISE OF THE KASAI (Sony) 

Pro nezasvěcené raději 
používáme označení Mark Of Kri 
2. Očekáváme brutální zabijácká 
komba a mnohem víc usekaných 
končetin. Ne bezdůvodně, 

hra totiž použije originální 
kooperativní systém boje. 


KNIGHT RIDER 2 (Davilex) 
Zeptali jsme se všech lidí ve firmě 
a nenašli jsme ani jednoho, kdo 
by si koupil jednu ze 170 tisíc 
prodaných kopií prvního dílu. 
Takže jste to asi byli vy! A to 
máte z toho, že nečtete recenze 

v 0P52 pravidelně. 


A TAK DÁLE... 


UNDER THE SKIN (Capcom) 
Přejete si něco výstředního? Na 
Zemi právě přistál jakýsi vetřelec 
schopný deformovat těla živých 
tvorů. Samozřejmě se pustí do 
lidí a způsobí všeobecnou paniku. 
Vypadá to lákavě. Rozhodně se 

k tématu ještě vrátíme. 


ACE COMBAT 5 (Namco) 

Vaše vlast, fiktivní země jménem 
Osea, je napadena! Ze vzduchu! 

A co udělá správný pilot-patriot? 
Odpověď je nasnadě. Pátý 

Ace Combat má opět luxusní 
grafiku a příjemné ovládání těch 
nejmodernějších bojových letounů. 


SHADOW HEARTS: COVENANT 
(Midway) 

Parta kolem Shadow Hearts 

se vrátí po třech dlouhých 

letech. Toto poutavé RPG 

zaujalo poměrně jednoduchým 

a přístupným systémem a důrazem 
na akci. Líbilo se, a proto nejspíš 
dělá Midway pokračování. 


LEMONY SNICKETS: A SERIES 
OF UNFORTUNATE EVENTS 
(Activision) 

Dospělí odmítají dospět a děti 
nemusí, proto není divu, že 
úspěch slaví literatura typu 
Harryho Pottera. lemony Snicket 


je další podobný knižní hrdina 


a rychle dobývá popularitu. 


BLOOD WILL TELL (Sega) 
Bojovková hra vycházející 

z populární mangy se točí kolem 
moderního samuraje, jehož 


orgány a končetiny byly nahrazeny 


zbraněmi. Musí to být docela 


peklo, jít se vytentovat, když máte 


místo konečníku raketové silo. 


ATV OFFROAD FURY 3 (sony) 
Realismus bude posilněn, 

závody se otevřou onlinovému 
multiplayeru a 30 nových tratí 
nabídne víc úkolů, než by kdokoli 
mohl vůbec zvládnout. Vynikající 
multiplayerový režim miniher 
tentokrát nabídne osm disciplin. 


; Fy 
| M M 


T3 REDEMPTION (Atari) 

S filmy je konec přinejmenším 
do doby, než Arnieho vykopnou 
z guvernérského křesla 

(pokud tedy neusedne na to 
prezidentské). Nezbývá než se 


rozloučit posledním pokusem Atari 


o slušnou hru. 


THE RED STAR (Acclaim) 

Na komoušské poměry má 
superostrou grafiku a dekadentní 
styl, ale vězte, že tahle bojová akce 
je rudější než Stalinův frňák. The 
Red Star vychází z komiksové série 

o světě, kde Sovětský svaz převálcoval 
Ameriku. Může být super. 


JACKIE CHAN 

ADVENTURES (Sony) 

V patách kolegovi průkopníkovi 
(Jet Li) přichází se svou vlastní 
videohrou další asijský borec. 
Soudě podle grafiky se Sony 
tentokrát zaměří na mladší 
skupinu hráčů. Slíbeny jsou 

i bonusové minihry pro EyeToy. 


DEATH BY DEGREES (Sony) 

Sólo projekt Niny Williams opouští 
arénu tradiční bojovky a vysílá 
blond kočičku do plíživé akce se 
zbraněmi v rukou. Ale nebojte 

se, na tekkenovské pohyby 
nezapomněla. Cože? Pořád se 
bojíte? My vlastně taky... 


SHARK TALE (Activision) 
Dreamworks připravují odpověď 
na Hledá se Nemo. Příběh žraloka 
má ale s hitem od Pixaru společné 
jen prostředí, jeho tvůrci (dělali 
takéshrekhjej charakterizují jako 
mafiánský film. Hlasem přispěli 
Will Smith a Robert De Niro. 


100 BULLETS (Acclaim) 

Další komiksová akce, na které 

je znát silný vliv Maxe Paynea. 
Příběh se točí kolem tajemné 
organizace, která pomáhá obětem 
násilí pomstít se na zločinci. 


o oběč 
voýe dě 
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S PLAYSTATION 2 © 

NA (SKORO) VĚČNÉ ČASY 
Povzbudivá zpráva pro všechny 
novopečené majitele PS2 (a taky ty, 
kteří teprve o jeho nákupu uvažují). 
Jestliže s obavami sledujete blížící se 
datum uvedení PlayStation 3 a bojíte se, 
že si svou PS2 ani neužijete a už bude 
patřit do starého železa, buďte v klidu. 
Alespoň takové bylo hlavní poselství 
tiskové konference Sony, která se konala 
11. května v Los Angeles. 

Dříve bylo obvyklé, že životnost 
konzole v dané generaci byla něco 
kolem pěti let. Posléze došlo ze 
dne na den k přechodu na další 
generaci a spolu s hardwarem 
rychle migrovaly i vývojové týmy. 

a jejich projekty. V důsledku pak 
během několika mála měsíců se 

z živoucí platformy stala skomírající 
stařena, na kterou nebylo už možné 
sehnat téměř žádnou opravdu 
kvalitní novinku. Trpěli nejen ti 
hráči, kteří nebyli v čele předvoje 
pořízujícího si nový hardware za 
nejvyšší ceny, ale i videoherní 
průmysl jako celek. Jeden měsíc 
vycházely hry pro základnu desítek 
milionů uživatelů a ten následujcí 
pro, pokud šlo všechno dobře, 
maximálně miliony, ne-li statisíce. 
Propady v obratech vydavatelů jsou 
v období přechodu z jedné generace 
na další obrovské a způsobojí jim 
nemalé potíže. 

Sony se pokusila nabourat 
tento tradiční model už s prvním 
PlayStationem. Nahrazení původní 
konzole kompaktnější verzí zvanou 
PSone bylo krokem právě tímto 
směrem. Ještě v roce 2001, tedy více 
než dva roky po startu PS2, vycházely 
na PSone vcelku atraktivní tituly 
a konzole se stále prodávala, zejména 
na chudších trzích, velice dobře. To 
trvá ostatně dodnes, kdy PSone zažívá 
obrovský úspěch na Středním východě. 
Stejnou metodu, ale s mnohem 
pečlivěji připraveným plánem, hodlá 
Sony použít i v případě PlayStation 2. 
Oficiálně to zatím nebylo potvrzeno, 
ale můžeme očekávat uvedení 
„PStwo“, hardwarově indentické 
a designově modernější platformy, 
která se bude těšit ze strany Sony 
podobné podpoře jako fungl nová PS3. 
Na konferenci v LA zazněl ambiciózní 
plán: prodloužit životnost PS2 na 
deset let. Jinými slovy naše milovaná 
černá krabice tu bude s námi až 
do roku 2009. Jestli se to skutečně 
podařilo, můžeme si říct, dá-li bůh, 

v 94. vydání 0P52... 
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ŽÁDNÉ POKRAČOVÁNÍ, ŽÁDNÁ FILMOVÁ LICENCE, ŽÁDNÉ KLIŠÉ, 
POUZE A JEN NOVÉ ORIGINÁLNÍ HRY PRO ZANÍCENÉ HRÁČE. 
-= - 


Našemu milému Cryptovi činí 
ničení všeho lidského obzvláště 
velkou radost. 


Útok na Washington 
nesmí v žádném 
pořádném béčku 
chybět. 
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DESTROY ALL HUMANS! 


Na pultech: březen 2005 


CO VÍME, POVÍME... 

Mimozemšťané mají v plánu dobýt Zemi. 

(o uděláte? Samozřejmě jim pomůžete, vždyť 
jste taky ET. Destroy All Humans!, o kterém 
jsme stručně referovali už v minulém čísle, 
vypadá velice slibně. Hráč se ujme role mimo- 
zemského agresora s familiérním jménem 
Crypto (jako by z oka vypadl béčkovým filmům 
z padesátých let) a jeho úkolem na Zemi bude 
připravit půdu pro mohutnou invazi. Máte 
pravdu, jediný pěšák jako předvoj galaktické 
armády nedává moc smysl, ale tvůrci hry 
nikdy netvrdili, že makají na smrtelně vážně 
pojaté akci. Naopak děj prodchnuli desítkami 
vtipných narážek na naivní představy ufologů 
a zmíněných filmů. Ani ty koneckonců nedá- 
vají nějak valný smysl. 

K dispozici budete mít celou škálu rozto- 
divných zbraní, jako jsou iontové detonátory, 
zvukové paprskomety a plazmové kanóny. 
Nejdříve si podle vlastní vůle vyberete místo 
přistání létajícího talíře a okamžitě se pouštíte 
do likvidace vyděšených pozemšťanů. Zpočátku 
čelíte jen prostým občanům, ale časem se na 

místo dostavují stále nebezpečnější speciální 
jednotky, počínaje těmi policejními a konče 
týpky silně připomínajícími Muže v černém. 


Raven se zdá být 


b 


Vtěchto 
fázích se rozhodně doporučuje 

zvýšená míra opatrnosti. Využít můžete 
rovněž některou ze svých speciálních 
schopností, jako je například zmocnění 
se cizího těla, ovládání mysli a levitace. 
Prozkoumat bude muset celkem x 
pět obrovských lokací a nakonec je 

budete muset kompletně vyčistit od 

lidské verbeže. 


PROČ ČERNÝ KŮŇ? 

Udělejme si takový výčet. Destrukce vypadá 
skvěle, vlastníte svoje soukromé UFO, můžete 
unášet dobytek a pak si jej upravovat a hlav- 
ně konečně jednou nemusíte zachraňovat 
lidstvo. Určitě souhlasíte, že být neustále 
pozitivním hrdinou je strašně únavné. Chce 
to změnu. 

Otevřená struktura úrovní (známé světové 
metropole) a volnost v pohybu možná způ- 
sobí, že projekt bude obviněn z kopírování 
GTA, ale co se týče nás, vůbec nám to nevadí, 
stejně se na to těšíme. Jeho tvůrci si zaslouží 
metál, protože Destroy All Humans! ve skuteč- 
nosti slouží lidstvu. B 


v krvi. 


nejoriginálnější novou 


postavou. 
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Nejlepší fotbal na světě bude za poloviční cenu, zatímco se do finiše DN R adějné= 
pokračování. No, jestli tohle není důvod k rozhovoru...? Ptal se'Mích = 


OTAZKY K PRO EVOLUTION SOCCER 4 

Jak jste to dokázali, že v Pro Evolution Soccer 3 má člo- 
věk tak přesvědčivý pocit opravdového fotbalu? 
Spolupracujete s hráči, trenéry a fotbalovými experty? 
My se na fotbal hlavně díváme! Ale vážně, samo- 
zřejmě jsme v kontaktu s hráči a trenéry a konzul- 
tujeme jejich názory. Všichni v našem týmu jsou 
soustředěni na detaily, které dělají fotbal fotbalem. 
A je to právě toto soustředění, díky kterému jsme 
dosáhli realistické přesvědčivosti. 


Pro Evolution Soccer je bezesporu uznáván jako nejlepší 
videoherní fotbal, ale v prodejních výsledcích prohráváte se 
sérií FIFA. Jste spokojeni s komerčním výkonem PES 3? 
Naprosto, každým rokem naše prodeje výrazně 
stoupají. Pro Evolution Soccer 3 se dosud prodaly 

v Evropě 2 miliony kopií a v Japonsku 1,8 milionu. 
Čili bereme-li v úvahu globální trh, byli jsme na 
tom lépe než FIFA. 


Na kterém ze tří hlavních teritorií (Evropa, USA, Japonsko) je 
náskok FIFA nejmenší? 

Rozdíl je už velice malý v Evropě, nejsilnější jsou EA 
zřejmě ve Velké Británii. Ovšem v Japonsku naprosto 
dominujeme my. 


Jak důležité pro komerční úspěch jsou podle vaše- 
ho názoru oficiální licence hráčů? 

Jsou naprosto zásadní. To je věc, se kterou stále boju- 
jeme, ale licencování je něco nesmírně složitého. 


FIFA se vždycky ohání hvězdnými tvářemi, které 
spolupracovaly na motion-capture animacích. 
Neuvažovali jste o něčem podobném? 

Kvůli smlouvě zatím nemůže být konkrétní, ale 
můžete se těšit, že v roce 2004 se do projektu 
PES angažuje jedna z největších světových hvězd. 


Z jakého důvodu nekonvertujete pro PAL trhy 
updaty typu Winning Eleven 7 International? 

Z jediného: nemáme na to dost lidí. Vyrábět dvě 
fotbalové hry za rok by bylo zkrátka nad naše síly. 
Naši lidé stačí právě na jednu hru ročně. 


OTÁZKY K PRO EVOLUTION SOCCER 4 
Dočkáme se v PAL verzi Pro Evolution Soccer 4 
kompletně licencovaných sestav hráčů? 
Pracujeme na tom opravdu tvrdě, ale nedoká- 
žete si představit, jak složité je získat licence 
na každého jednotlivce. Většina ostatních firem 
riskuje a dává do svých her i hráče, jejichž 
výslovný souhlas nemají. My ovšem dáváme 
přednost zcela ošetřeným právům a rozhodně 
nechceme riskovat popotahování po soudech. 
Taková je politika Konami. 


Některé úkony, například zahrání volných kopů, vyžadují 
v PES 3 značnou trpělivost a z pohledu nových hráčů se 
mohou jevit jako příliš obtížné. Hodláte v PES 4 tyto věci 
ještě prohloubit, nebo se naopak vydáte vstříc méně 
zkušeným hráčům? 


ynář. 
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Uděláme obojí. Bereme v úvahu kritiku ve smys- 
lu, že PES je pro začátečníka trošku složitý, proto 
představíme zcela nový režim, který by jim měl 
výrazně pomoci. Na druhou stranu se v žádném 
případě nechceme zpronevěřit vůči našim 
fanouškům. Čili budete si moci vybrat. 


V mnoha recenzích zaznělo, že PES 3 je prostě 
dokonalý, že jej už nelze z hlediska hratelnosti 
nijak vylepšit. Máme počítat s tím, že PES 4 proto 
zůstane víceméně stejný, nebo je zde přece jen 
nějaký prostor? : 

Ovládací model zůstane stejný, ale nabídneme řadu 
dalších možností v nastavení joypadu, aby se lidé 
zvyklí na konkurenční hry mohli chopit ovladače 
okamžitě hrát. 


Můžeme očekávat od PES 4 něco bombastického? 
Něco, co jsme ještě nikde jinde neviděli? 
Ano! J 


FIFA soustředěně pečuje o svoji dokonalou prezentaci 
(obrazovky menu, informační grafika, hudba — 
nepříliš důležité z hlediska holé hratelnosti, avšak 
velmi důležité z hlediska atmosféry a prodejů). 
Neuvažujete, že byste něco udělali s prezentací PES? 

Přesně tak! Sledujeme všechno, co dělají v EA 
výborně, a respektujeme to. Určitě se pokusíme 
zvýšit úroveň prezentace, ale pamatujte, že pro nás 
je vždycky na prvním místě hratelnost. 
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NP ; Bkupinka"Zlodéjů aut z MišíhiMmá,za úkol sehnat 40 nejdražších aut 


| 


Soutěžní otázka: 


hl 


maswete předat je záhadímu kupci ze zahranicí. 
, Vuhledálřají Vhodná auta v Miami a na jihu Francie, 
: 3 JE přesunujhse a koordinují prodej v Istanbulu, městé, 
jma pomezí Evropli a Asie. Nikdo však netuší, že jeden 
zičlenů garfijů, který má za kol pracovat jako řidič je 
Kannér - fáhatický a nelítosthý polda v přestrojení, který 
je rozhodnutý překážit 


přoděj aut a zjistit identitu toho, kdo si krádeže objednal. 

Hrajete roli Tannera a máte za úkol překazit plány gangu, ale zároveň s ním 
musite spolupracovat. Musíte zúročit svoje zkušenosti ve střelbé a řízení 
vozidel, abyste buli schopni proniknout do gangu a potom vypracovat postup 
jak se zločiněům dostat na kobylku a včas je zastavit. Máme tu 40 kradených 
aut. Jejich tržní cena se pohybuje okolo 20 milionů dolarů. Ale je tu jen jeden 
policajt, s kterým se dá počítat — vu. 


Ulicemi kterých z níže uvedených měst, resp. jejich pečlivě vytvořenými 
kopiemi v délce více než 2BO km, se budete prohánět v roli Tannera“ 


a) Miami 
b) Praha 
c) Instanbul 


d) Nice Cenu: 


I.— 3. plná hra Driv3r 

4. - 5. mikina Driv3r 

6. - IO. tričko Driv3r 

I. — IS. zrcátko na monitor Driv3r 
l6. - 20. přívěsek na klíče Driv3r 
al. - 30. originální tričko OPS 


Správnou odpověď nám spolu se svou adresou 
zašlete do IB. 7. 2004 prostřednictvím: 


1) SMS zprávu na číslo 9000106, a to ve tvaru: 
VOGEL DRIV3R*x* Jmeno prijmeni adresa mesto psc 


Slovo VOGEL oddělte od příznaku DRIV3R mezerou. 


Příznak DRIVER3, řešení úkolu (písmeno správné odpovědi) a kontaktní údaje od sebe oddělte hvězdičkou. 


Cena za odeslanou SMS zprávu je 6 Kč. 
SMS službu poskutuje společnost NetKit, s. r. o. 
Infolinka: +420 284 820 470 


©) e-mailové adresu: driver3©vogel.cz 


3) poštu na adresu: Vogel Burda Cornmunications s. r. o, marketing, Na Florenci I9, IO OO Praha |, heslo DRIV3R 


Výsledky soutěže najdete v OPS? č. 30 
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VEDOUCÍ ÚSEKU: FARID STARMAN 


VAŠE PŘÁNÍ JSOU NÁM ROZKAZEM! 


NEJŽÁDANĚJŠÍ 
Jen váš názor rozhoduje o tom, 
kterých pět her se dostane do této 
rubriky. Následující žebříček vznikl 
součtem došlých hlasů (e-mail, 
pošta) a výsledků online ankety 
(wvwww.ops2.cz). 

Období: 18. 5. - 8. 6. 2004. 


1 SILENT HILL 4 


D PRINCE OF PERSIA 2 


(STR. 28) 


HLASUJTE! 

Kterou očekávanou hru byste nejra- 
ději viděli v Monitoru příště? Pokud 
si přejete sdělit nám svůj názor, 

a ovlivnit tak skladbu rubriky v 0PS2 
429, máte jednu ze tří možností. A) 
pošlete nám korespondenční lístek 
na adresu 0PS2, Vogel Burda Com- 
munications, Na Florenci 19, 110 
00 Praha 1. |) Pošlete nám e-mail 
na 0ps2©Avogel.cz C) Hlasujte 

v online anketě na wvww.ops2.cz 


TUŠILI JSMÉ, ŽE BY O TOHLE HORKÉ ZBOŽÍ MOHL BÝT ZÁJEM. VŽDYŤ 
JSTE AKTUÁLNÍMU DÍLU PŘISOUDILI VE VÝROČNÍ ANKETĚ ROKU 2003 
SKVĚLÉ TŘETÍ MÍSTO. AVŠAK ŽE PORAZÍ SH4 I STÁJOVÉHO KOLEGU OD 
KONAMI, METAL GEAR SOLID 3, O TOM SE NÁM ANI NESNILO! 


METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 


Čtyři stránky napěchované novinkami. 


BROTHERS IN ARMS 
| ty, Ubisofte? Další akce se chce vtěsnat do nahuštěné- 
ho prostoru druhé světové. 


PRINCE OF PERSIA 2 


nýmě vypadající pokračování nejlepší hry loňského 
roku 


SHADOW OF ROME 


Filmaři dobývají Tróju, ale Capcom vsadil na starý dobrý 
Řím, město plné násilí a intrik. 


GOD = WAR 


SPIDER-MAN 2 


Pavoučí muž atakuje současně kina i PlayStationy a hýří 
sebevědomím. 


RICHARD BURNS RALLY 
Avy jste si mysleli, že CMR bylo těžké? Tvrdá lekce 
závodní simulace! 


LORD OF THE RINGS: 
THE THIRD AGE 


Tolkien se konečně shledává s RPG. 


RED NINJA 


Vraždících japonských školaček v minisukních nikdy 
není dost. 


GRAN TURISMO 4 
Nejžhavější novinky z chystaného závodního megahitu 
od Sony. 


ke at FUTURE PERFECT 


Potřetí do stejné řeky 


GOLDENEYE: ROGUE AGENT 


První screenshoty z anti-bondovské FPS 


Větší, to rozhodně. Ale lepší? Čtěte text plný 
pochybností. 


V Shadow Of Rome 
vystupuje sám Julius 
Caesar. 
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| Díky obsáhlé tiskové konferenci Konami v LA a možnosti 
vyzkoušet si demo na jejich stánku můžeme konstatovat, že 

| o MGS3 konečně máme po ruce uspokojivou dávku informa- 
cí, které mohou poprvé poskytnout jakžtakž ucelený pohled na netr- 
pělivě očekávané pokračování mistrovského díla. Proč si to nepřiznat, 
po malých dávkách uvolňované náznaky v podobě několika videou- 
poutávek a tiskových zpráv o kamufláži skvěle splnily úkol návnady, 
ale stále nám chyběl celkový obrázek dané hry. Mnoho detailů jistě 
zůstává tajemstvím Konami (a řada z nich nejspíše bude odhalena, až 
když MGS3 definitivně vstoupí mezi hráče), ale po E3 můžeme koneč- 
ně říci, že zhruba víme, jaká ta hra bude. 

Co bylo na E3 k vidění? Za prvé nová, opět velice dlouhá videou- 
poutávka, která prozrazuje řadu podrobností o příběhových výcho- 
discích a ukazuje přehršel dříve neviděných akčních situací. Video je 
možné vyhledat na internetu, ale musíme vás varovat, jeho relativně 
kvalitní verze má něco přes 400 megabytů. Druhou a ještě zásadnější 
složku z nabídky Konami představovalo velké - asi hodinové - demo 
(počítáme střihové scény i hratelné části), které tak trochu připomí- 
ná „prolog“ z MGS2 neboli úroveň zvanou Tanker. Předpokládáme, že 
iv případě Snake Eateru půjde o úvodní kapitolu celé hry. 

Hned na začátku bylo jasné, že Kojima nehodlá ustoupit tlaku 
kritiků, kteří měli výhrady k předlouhým konverzacím vMGS2, 

a tvrdošíjně se drží svého uměleckého záměru, aniž by hod- 

lal jakkoli „vycházet vstříc“ masovému publiku. Desetiminuto- 
vá diskuse přes vysílačku o významu jednoho čínského přísloví 
nikoho nenechala na pochybách. Jestli se při akční hře chce- 

te jen bez námahy a většího přemýšlení odreagovat, měli byste si 
vyhlédnout jinou hru. „Věřící“ fanouškyMG$šak musela ukáz - 
ka nadchnout. V této souvislosti nás napadá, že snad neexis- 
tuje vhodnější kandidát na českou lokalizaci než právěMGS3. 
Jsme přesvědčeni, že české titulky by otevřely cestuSnake Eateru 
k mnohonásobně většímu publiku. Ve světle náznaků a příslibů, 
že se s českou lokalizací PS2 her letos snad konečně pohnou ledy, 
jsme se obrátili na distributora Konami, firmu CD Projekt. Odpo- 
věď není sice definitivně radostná, ale ponechává naději. Roz- 


Hlava gaviála je lepší 
než kdejaký maskáč, 


| VYDAVATEL AVATEL KONAMI VÝVOJ ÝVOJ KCEJ| DISTRIBUTOR CD PROJEKT | DISTRIBUTOR CD PROJEKT WEB WWW.KONAMIJPN. WWW.KONAMIJPN.COM/PRODUCTSIMGS3 


METAL GEAR SOLID 38 x 
SNAKE EATER © 


Z E3 SE VALÍ LAVINA NOVÝCH INFORMACÍ A DOJMŮ © 


hodně se o tom prý jedná, ale je nutné přesvědčit 
Konami, že taková investice bude mít smysl. Držme 
palce. Pojďme však nyní ke hře. 


NAHÝ HAD 


Hrdina konečně dostal jméno, byl osloven přezdívkou „Naked 
Snake“ což stále nevylučuje, že by mohlo jít o Big Bossa jak 
jsme již spekulovali. Popravdě řečeno, po E3 jsme ještě pře- 
svědčenější. V závěrečné fázi videa se tento muž objeví s pás- 
kou přes pravé oko a trailer obsahuje ještě celou řadu dalších 
silných indicií. Pokud to není Big Boss, pak to rozhodně není 
Solid. Sami můžete na screenshotech vidět, že i přes značnou 
podobu obličeje to není ten muž, kterého tak důvěrně znáte 
z předchozích dílů MGS. 

Hodinové demo poskytlo příležitost vyzkoušet si v kůži „nahá- 
če“ všechny dříve oznámené novinky, tedy kamufláž, pohyb v pří- 
rodním prostředí bez radaru, shánění potravy, nové techniky boje 
(mezi nimi hlavně boj muže proti muži nablízko) atd. S potěšením 
konstatujeme, že všechny tyto prvky mají daleko k pouhým kosme- 
tickým změnám a představují v rámci série zcela zásadní posun. Čle- 
nitý design prostředí a široké možnosti, jak jej pozorovat a orientovat 
se v něm, vám okamžitě dají zapomenout na to, že z nabídky zmizel 
radar. Kompenzace v podobě schopnosti rozhlížet se kolem pomo- 
cí analogového sticku — podobně jako v plošinovkách — je více než 
dostatečná. To jsme ale poněkud přeskočili úvod. Jak se zde 
vlastně Naked Snake ocitl a co má za úkol? 

Odpověď naleznete ve zmíněném videu. Na 
začátku vidíme americký vojenský letoun nad sovět- 
ským územím. Střih a jsme uvnitř. Seznamujeme se s trojicí 
postav, se kterými zřejmě budeme později dosti často komuni- 
kovat přes vysílačku. Vysoký důstojník budí respekt a dvě 
Ženy se mezi řečí představují jako rádkyně v otázkách 
boje a přežití. Právě z jejich rozhovoru vyplyne, co n 
bude vaším úkolem. Budete vysazeni na nepřátel- 
ském území a pokusíte se o záchranu sovětského vědce 


Naked Snake má na helmě nápis „US ARMY“, 
Tehdy ještě sloužil vlasti. 


Fantastická mimika obličeje nadchla každého, 
kdo si demo MGS3 vyzkoušel. 


M jo 
+ 


Vyskytovaly se v šedesátých 
letech takovéto zbraně, nebo 
Kojima povolil uzdu fantazii? 
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jménem Sokolov. Vyrozumíme, že jde zřejmě o klíčového odborníka 

v oboru jaderných zbraní, který si již nepřeje sloužit komunistickému 
režimu a hodlá se vydat do rukou Američanů, aby tak zabránil vypuk- 
nutí katastrofy. Jenže znáte to, bůhvíjak to nakonec s jeho motivací 
bude. Další střih a záběr na našeho hrdinu, který si právě típá cigare- 
tu, nasazuje kyslíkovou masku a připravuje se k seskoku z desetikilo- 
metrové výšky. 

Sokolov, muž který hodlá prozradit nepříteli detaily o projek- 
tu Metal Gear — vysoce pohyblivém tanku nesoucím jaderné zbraně - 
je zadržován v budově staré továrny kdesi poblíž místa seskoku a tam 
právě musíte zamířit. Vaším prvním úkolem bude dostat se k batohu, 
který při dopadu uvízl na větví. Skvělá příležitost vyzkoušet si popr- 
vé lezení na stromy. Jakmile se vyšplháte do koruny, Snake je schopen 
chodit po silnějších větvích a chytat se jich rukama, což - jak naznačují 
videoukázky - přijde vhod při překvapivých útocích na osamělé stráž- 
ce. Batoh je plný zbraní a pomůcek. Najdeme v něm pušku, brokovnici 
a pistoli, směrový mikrofon, senzory zaznamenávající pohyb atd. 

Čas dát si něco k snědku. V horním levém rohu obrazovky vidí- 
te ukazatel kondice, která je konzumována, kdykoli uděláte něco 
fyzicky namáhavého, například když lezete po stromech. Doplnit ji 
lze spořádáním nějaké té pochoutky, ať už rostlinného či živočišného 
původu, kterou v lese ulovíte. Ano, dokonce i rostliny musíte „lovit“ 
tak, že na ně vystřelíte. Jedině houby lze sbírat bez předchozího 
„usmrcení“, Do detailů různých vedlejších účinků té či oné potra- 

Vy jsme v rámci dema proniknout nemohli, ale už z dřívějších zpráv 
všichni víme, že potrava bude představovat velice komplexní a růz- 
norodý systém, jenž značnou měrou ovlivní ostatní složky hry. 

Vyzkoušeli jsme si i výměnu maskáčů, nemá smysl opakovat 
to, co bylo velice podrobně popsáno již v TNT rubrice čísla 26 toho- 
to magazínu. Dodejme jen, že v praxi se systém kamufláže jeví jako 
velice jednoduchý a zábavný. V rámci menu lze získat ucelený pře- 
hled o všech dostupných vzorech rovnou i s názornou statistikou 
výhod či nevýhod v závislosti na místě použití. 

Po krátké chůzi se ocitáme na břehu močálu plného krokodý- 
lů a na druhé straně si všimneme prvních nepřátel. Rozhodujeme se 
zkusit to, co jsme viděli v jednom z prvních trailerů — zabít jednoho 
z krokodýlů a maskovat se pod jeho uříznutou hlavou. Dalo to práci 
a stálo to hodně nábojů. Když se plaz konečně rozloučil se životem, 
proměňuje se ve tři dávky potravy, které si dáváme do batohu. Jaké 
zklamání! Stou hlavou to asi bude nějak jinak. Nevadí, vytahuje- 
me z batohu dalekohled a sledujeme vojáky. Bohužel příliš dlouho, 
a tak si pozdě všímáme tří z nich, kteří se nebezpečně blíží k našemu 


Vůchází za B měsíců 
únor C005 


OLSE a 0 O 9 10 11 12 


Jsem samá 
chrupavka.. 


V intru vidíme letadlo 
blížící se k místu 
výsadku. 


stanovišti. Alespoň máme příležitost vyzkoušet si nový systém boje 
nablízko (Konami používá anglický termín Close Ouarter Combat nebo 
také zkratku (O0). A jelikož o této složce MGS3 zatím nebylo v 0PS2 
napsáno ani slovo, bude to poněkud podrobnější povídání. 

z 0C DO 0CÍ 

Systém (OC se aktivuje vždy, když Naked Snake stane tváří v tvář 
nepřátelskému vojákovi (či ještě lépe vícero vojákům). Kojima vychá- 
zí ze zavedených armádních technik boje, jejichž smyslem je účin- 
ný a úspěšný boj s přesilou. Na stánku Konami jsme se potkali s panem 
Motasadou Morim, bývalým instruktorem policejních jednotek rych- 
lého nasazení, který přispěl do hry cennými radami. Podle jeho slov 
mohou (OC používat pouze agenti, kteří již dokonale zvládli palné 
zbraně a nože. Všimněte si, že na řadě screenshotů drží hrdina jak pis- 
toli, tak nůž. Současně tak může útočit na dva protivníky najednou. 
Podobně jako v případě kamufláže je i použití technik (OC silně závis- 
lé na kontextu situace. Paleta speciálních pohybů se dynamicky pro- 
měňuje podle toho, jakému rozestavění nepřátel čelíte a jaká je vaše 
vzájemná poloha. Rovněž typy aktuálních zbraní hrají v určení chvatů 
a akcí zásadní roli. Pokud čelíte jedinému nepříteli, můžete ho kopnout 
zezadu do nohou a srazit ho na kolena. Tak ho dostanete do úrovně, 
kdy budete v mžiku mířit na jeho temeno. Při souboji s vícero protiv- 


Budou vám krátit 
dlouhou chvíli 
chytrými řečmi přes 
vysílačku. 


Souboje s ruskými vrtulníky 
mají v Metal Gearu 
dlouhou tradici. 
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níky je to ještě zajímavější. Můžete jednoho z nich chytit pod krkem, 
zapíchnout mu špičku nože do hrdla a současně mířit na ostatní pisto- 
lí, Automaticky vyvstane otázka, jak se budou v takové situaci chovat. 
Budou vás pronásledovat, pokud se rozhodnete k ústupu s rukojmím? 
Aco se stane, když svůj živý štít usmrtíte? My jsme to zkusili a nevypla- 
tilo se (poprvé slyšíme okřídlené „Snake? Snake?... Snaaaake!“) Ovšem 
nebudeme zastírat, že na pořádné prozkoumání všech možností jsme 
zatím neměli dostatečný časový prostor. 

U (OC je důležité vědět, že tvoří silně provázanou dvojici se systé- 
mem kamufláže. Představte si Naked Snakea, takřka dokonale mas- 
kovaného (řekněme s 90% účinností) a schovaného za stromem. 
Kolem procházející skupina vojáků si vás ani nevšimne. Můžete v kli- 
du přepadnout posledního z nich a bleskově ho zabít, aniž by to jeho 
kolegové zaznamenali. Jestliže však nejste takříkajíc vhodně obleče- 
ni, pak budete muset čelit všem a využít náročnější techniku boje. 

Když jsme se úspěšně vypořádali s trojicí nepřátel, narazili jsme na 
nečekaný problém. Krev prolitá na břehu močálu se rozšířila po hladině 
a brzy byla zaznamenána vzdálenějšími strážci! Hon na naši maličkost, 
který jsme bohužel nepřežili, mohl vypuknout. Vyplynul nám z toho jed- 
noznačný závěr. Navzdory velice odlišnému terénu zůstává i MGS3v já- 
dru hardcorovou stealth akcí. Zatímco jste se však v předchozích dílech 
pohybovali v pravoúhlých chodbách a ukrývali v šatních skříních, tento- 
krát si budete muset poradit v mnohem členitějším a nepravidelnějším 
prostředí. Kdo nejlépe využije přírodní terén ve svůj prospěch, ten vyhrá- 


vá. Máte-li tu možnost, zkuste se kouknout na První krev. Scéna, kdy 
Rambo v tichosti zabíjí jednoho poldu za druhým, docela silně připomí- 
ná zážitky, které lze čekat od Snake Eateru. Můžeme parafrázovat plu- 


Míření ve stylu FPS získalo 
v MGS3 mnohem větší význam. 
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kovníka Trautmana a říci, že Snake Eaterje vycvičen k dokonalému boji se Nejsou to sebevrazi, 
PP . = x í is Poznají kdy je lepší 
zbraněmi, noži a holýma rukama. Je připraven překonat jakoukoli pře- se vzdát. 
kážku, necítí bolest, je odolný vůči jakýmkoli nesnázím. 
Pojďme ještě o kousek dál. Zhruba ve třech čtvrtinách prolo- 
gu objevíte výše zmíněnou továrnu. Jde o komplex napůl rozpadlých 
budov z červených cihel, který je obehnán ostnatými dráty. Právě zde 
si nejlépe uvědomíte kontinuitu MGS. A nutno říci, že design „úrov- 
ně“ je proveden excelentně a snese srovnání s těmi nejlepšími pasá- 
žemi prvního dílu. Schovávat se je možné v kontejnerech, větracích 
šachtách, na střechách a můžete používat klasické, dobře zažité tech- 
niky stealthu. Současně funguje systém kamufláže (konečně příleži- 
tost použít maskáče s červeným vzorem) a (OC. Ve videu vidíte situaci, 
kdy Naked Snake uvolní střelbou pár sudů, aby zavalil skupinu neo- 
patrných strážců. Zde také zatím nejvíce přichází ke slovu využití mož- 
nosti rozhlížení se pomocí analogu. Hustota strážců stoupá a stejně tak 
napětí. Když se přikrčíte ve vysoké trávě a máte na sobě vhodně zvole- 
né maskáče, jste prakticky neviditelní. To se hodí, když jste zpozorová- 
ni a není jiné místo, kam byste se mohli před slídícími nepřáteli ukrýt. 
Poplach v MGS3 je delší, trvá 99 sekund a podobně jako v minulých 
dílech se odpočítávání vynuluje vždy, když jste spatřeni. 


VIDEONÁPOVĚDA 


To bychom měli v kostce hratelnou ukázku. Co se bude dít dál, napo- 
ví druhá polovina videa a nutno říci, že se už nemůžeme dočkat. Při 
pokusu o útěk se Sokolovem dojde zřejmě na první střetnutí s význam- 
ným protivníkem. Blonďatý mladík v důstojnické uniformě Specna- 

zu má povědomé rysy obličeje a v okamžiku, kdy teatrálně roztáčí svůj 


S rukojmím si můžete 
dovolit víc než bez něho, Škála pohybů v boji na blízko se odvíjí od kontextu. 
Záleží na počtu protivníků a vzájemné poloze. 


„Promiňte, nevíte 
kolik je hodin?“ 


„| FOTOGRAFIE BOJUJÍCÍCH 
" JAPONCŮ NA PAMÁTKU -© 


Vystřihněte a nalepte na penál 


Každý úder pěstí, chvat a kop byl pečlivě 
zaznamenán motion-capture technikou. Kaskadéři 
z Konami jsou opravdu povedení, co? Nezlobte 

se, fotku otiskujeme čistě z protekce. 


k revolver, víte, kdo to je. V dalším střihu vidíme 
9 skvělé možnosti, které skýtá střelba z first-per- 
= pohledu. Zvláště zabíjení strážců sniperkou 
působí brutálně a mimořádně zábavně. Dál je to mlhavé. Podle někte- 
rých záběrů se zdá, že se Naked Snakeovi nakonec podaří se Sokolovem 
uprchnout, ale něco se určitě zvrtne. Dvojice měla asi v plánu zmoc- 
nit se ještě plánů Metal Gearu, ale to už nebude tak jednoduché a jejich 
pobyt v lese se neplánovaně značně prodlouží. 

Finále upoutávky je plné rychlých střihů, jejichž chronologie není 
zřejmá. Vidíme hrdinu v otevřené palbě z pevně ukotvené protiletecké 
baterie proti vojákům na tryskových vznášedlech. Vidíme také fantastický 
souboj s bitevním vrtulníkem. Blíže se seznamujeme s řadou postav. Náš 
velící důstojník se zdá být nějak podezřelý, má podivně zjizvenou tvář 
a je zřejmě napojen na jakýsi elektrický přístroj. Seznamujeme se s ženou, 
která možná rozvíří Naked Snakovy city. A největší dvě překvapení: vidí- 
me Raidena! A jsme svědky výbuchu jaderné bomby! 

Na závěr se rozloučíme několika sliby. Za prvé, jednáme s Kona- 
mi o zařazení kompletní upoutávky v nejvyšší kvalitě na naše DVD. 

Za druhé, očekáváme dodání hratelné verze ke klidnějšímu a po- 
drobnějšími průzkumu do redakce. Za třetí, čím blíže datu vydání 
(začátek příštího roku), tím intenzivněji vás budeme zásobovat všemi 
detaily, které se nám podaří vyčmuchat. Za čtvrté, plnou vahou 
budeme naléhat na distributora Snake Fateru, aby se zasadil o jeho 
českou lokalizaci. Za páté, v příhodném okamžiku a v předstihu před 
vydáním hry zařadíme tučné hratelné demo, které se v Konami pro 
Vás připravuje. [il PB A FDS 


monitor 


NIKDO SE NEUMÍ plížit kolem propagace her líp 
než Hideo Kojima. MGS3 se rýsuje do podoby dal- 
šího milníku a jedné z nejdůležitějších her pro PS2 
vůbec. Snad jen San Andreas může poutat větší 
pozornost. Snake Eater = zabiják konkurence. 


PROGNÓZA 


Vuchází za 8 měsíců 
únor C005 
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! SNAKE EATER 


OPĚT JSME ZAPOJILI DIVOKOU FANTAZIÍ, ABYCHOM 
DOMYSLELI TO, O BYLO ZATÍM JEN NAZNAČENO 


REVOLVERŮV NAVRAT 
Toto není spekulace, ale fakt. Otázkou 
však je, jak se první setkání snakov- 
ských genů a ruského oficíra vyvine. 
Víme, že tehdy byl ještě příslušníkem 
sovětské armády, mladý a ambicióz- 

ní, avšak také vzpurný. Ovšem už v roce 
1964 sleduje spíš vlastní plán, než aby 
plnil rozkazy shora. A rozhodně má obě 
ruce a v každé jeden revolver. V unik- 
lém fragmentu scénáře budoucí Ocelot 
říká: „Tentokrát mám 12 výstřelů“ 


KDO JE EVA? 


Nevíme. Pravděpodobně se tak jmenuje 
sličná dáma, která se v několika zábě- 
rech videa ukazuje jako cíl chlípných 
pohledů Naked Snakea. Jméno Eva 

se objevilo v castingovém výčtu osob. 
Zaujala nás její podoba se Sniper Wolf 
(z prvního dílu MGS) a Kojimova věta 
„láska má smysl jen tehdy, je-li součástí 
akce“. Vypadá to na sex, přátelé. 


NAKED SNAKE = BIG BOSS? 
Jednooký hrdina se objevuje nejen ve 
storyboardu, ale i v závěru nejnověj- 
šího videa. S pravděpodobností blíží- 
cí se jistotě můžeme konstatovat, že 
hrdinou Snake Eateru bude legendár- 
ní zakladatel Foxhoundu a genetic- 
ký zdroj „Les Enfantes Terribles“, jinak 
známých jako Solid, Liguid a Solidus 
Snakeovi. Jeho DNA byla rovněž zákla- 
dem naklonované armády v MGS1. 


VZPOMÍNKA NA KUBU? 
Rovněž díky uniklému kousku scéná- 
ře Snake Fateru můžeme tušit, že hra 
zachycuje rozhovor mezi prezidentem 
USA lyndonem Johnsonem a Nikitou 
Chruščovem. Po karibské krizi (1962) 

si mají tito dva rozhodně co povídat. 
Právě v období roku 1964 se jejich 
kariéry v roli vůdců dvou světových 
mocností krátce překrývaly. V jejich dia- 
logu je zmínka o skutečně existujícím 
mobilním odpalovacím zařízení zvaném 
Davy (rocket, které ale nikdy nebylo 
zavedeno do praxe (viz fotografie). 


NARÁŽKA NA BOWIEHO? 

Váš velící důstojník si zvolí jako kódo- 
vého jméno „Major Tom“. Posléze jej 
Naked Snake oslovuje přes vysílačku: 
„Haló, Majore Tome, jste na příjmu?“, 
což je doslova verš z písně Space 
Oddity od Davida Bowieho (album 
Space Oddity z roku 1969). Tohle bude 
asi spíš jen taková legrácka, ale nějaká 
ta překvapení nejsou vyloučena. 
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SÍLENT HILL 4: THE ROOM 


POKOJ S VYHLÍDKOU: VE ZDI JE STRAŠNÁ DÍRA, KTERÁ 
VEDE ROVNOU DO ZLÉHO SNU 


Ve srovnání se Silent Hillem vypadá každý jiný horor na PS2 jako 
ba chudý příbuzný. Pravda, takový Project Zero dokáže děsit účinněji, 
Forbidden Siren potěší fajnšmekry odvahou experimentovat a The 

Suffering jde hezky po americku rovnou na věc, ale jako celek u nás 
i u vás jednoznačně vítězí Silent Hill. Teď si představte pokračová- 
ni, které by překonalo veškerou konkurenci ve všech vedlejších 
kategoriích. Představte si hru strašidelnější než Project Zero, 
šílenější než Forbidden Siren a agresivnější než The Suffering. 
To by byl Silent Hill 4 něco jako Mount Everest všech hororů, 
výš by už nešlo jit. 
e? Jednoduchá odpověď: nevíme. Nemůžeme vědět, půl- 
hodina na rušném stánku Konami prostě nestačí. A taky 
nevěříme, že existuje něco jako dokonalost. Podle té drobné 
zkušenosti, kterou jsme udělali, však tušíme, že The Room 
bude dosud nejlepší v sérii. A to by vám mělo stačit k naprosté k ý 9 3 
spokojenosti. * a 

Díky bohu za sluchátka! Nebýt jich, v tom strašném randálu ' 
na E3 (druhý den jsme četli, že uprostřed West Hall naměřili 96 
decibelů) by nám unikla ta nejpůsobivější složka hry. Zvuk 
v 5H4, to je něco neuvěřitelně drásavého. Představte 
si desetinásobně zesílené skřípání zubů těsně za 
vašimi zády. Představte si hustou krev, kterou vám 
někdo stříká do uší, To jen pro ilustraci, nemůžeme se 
dočkat, až to proženeme naší redakční aparaturou. 

Ve hře se výrazně změnilo mnoho věcí, ale pod 
povrchem nejradikálnějšího designového skoku 
v rámci série stále rozpoznáváte starý dobrý Silent © A 
Hill. Předně způsob, jakým se nyní ovládá hlavní 
hrdina, Henry Tovvnsend, záměrně přetrhává 
vazbu s minulými dily. Poprvé můžete volit před- 
měty a zbraně v reálném čase (bez nutnosti pauzovat 
a přepínat do menu), což má závažné následky pro 
způsob, jakým bojujete. Stručně řečeno zvyšuje to 
tempo a akční nasazení. Fakt, že můžetev mžiku volit 
tu nejvhodnější zbraň pro danou situací či si loknáit 
uzdravujícího drinku mezi dvěma švifinutímityčí, 
poskytuje akci v Silent Hillu dosud nepoznanou plynu- 
lost. Už v Silent Hill 3 jsme si mohli všimnout posunu 
k bezprostřednějšímu způsobu boje. Tento trend v The 
Room výrazně posiluje. Co víc, nově dokonce mál 
obrazovce ukazatel zdraví — hrůza všech hrůz! DI 
dily se, jak známo, štitivě vyhýbaly takovýmto ák 
proprietám. Tvrdé jádro fanoušků Silent Hillu zře 
varovný prst, ale drtivá většina hráčů tuto pomůcku jistě 
uvítá. Pro uklidnění: ve verzi, kterou jsme viděli, bylo možné 
ukazatel vypnout. 


SILENT HILL V KINECH 


Velké plátno mu jistě sluší, ae 
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Vedle přímoča o interfacu je plynulejší i Henryho pohyb. 
Pouhým stláč k a přizaměřování postava rychle učiní úkrok i 
nebo: jdle zvolené směrové kombinace), což výrazně 
zvyšuje Wsoubojích s přesilou zrůd. Kdyby se Henry ( 
ocitl v Silem oplul byjimi spanilou jizdou bez jediného ( 
škrábn ou i nepřátelé výrazně schopnější a ještě 
výrazněj čjší. Většina z nich se pohybuje dosti rychle a mají : 
tendend zasednout. Zapomeňte na pejsky z SH3, 
kteří si vás evšímali pokud bylo co žrát, Kupříkladu sršňovité odpor- 
nosti, na které jsme pl hned několikrát, mají zrak snad Í 
jak ostříž“ 


'orovaly ná rovské dálky vtéměř úplné tmě a hned 
se vydaly naším směrem. se už byly ma dosah, zjistili jsme, že místo 

očekávaného žihadla j jsou rojené M mačetami, které hodlají | 
zaseknout přímo do našeho M | 


DVOJČATA n 


Harry, James a Heather jsou proti teamu pomalí jako šneci. Nový hrdi- 
na má prostě mnohem lepší fyzičku, ydrží sprintovat mnohem déle, ale 

na druhou stranu najdou se příšery, které mají ještě lepší stovku než on. 
Zvláště odporná je pak kombina ja který je nejen rychlejší než 
cokoli z předchozích dílůzale i výrazně větší. Teď máme na mysli beznohé 
cosi s otrhanými hadry, je dvéma miminkovským hlavám 
asi tak dvakrát větší než la ld grizzly a natažením ruky Vás 
dokáže čapnout pod krkem z ý hého konce místnosti. 

Grafika: technicky vloje ět o něco detailnější. Vzhledem 

k mimořádné kvalitě $H3 jako bychom jinými slovy říkali: SH4 vypadá 
fantasticky! Konami nás tak dlouho rozmazlovalo, až jsme to začali pova- 
žovat za samozřejmost. Ale o to nejde. Za důležitější považujeme posun 


Nezlobte se na nás, ale skepsí k filmům natočeným podle videoher odložíme 
ve chvíli, až uvidíme alespoň jednu jedinou smysluplnou věc. Jistě, můžeme 
spekulovat, že se Silent Hill pro film skvěle hodí, že se vlastně vrací ke svým 
kořenům, když videohra sama byla zásadně filmovým uměním inspirována. 
Místo toho se však omezíme na suchá fakta. Režií projektu byl pověřen 
Christophe Gans, mezi jehož filmy můžeme zmínit Necronomicon (Knihu 
mrtvých). Pokud jej neznáte, jeho další filmy vám nebudou říkat už vůbec 
nic. Mezi představiteli herecké profese byl zatím potvrzen David Boreanaz, 
jehož jste možná viděli v Buffy. Koho ztvární a o čem bude scénář, se lze jen 
dohadovat, na podrobnosti je zatím francouzská produkce z Davis Films velmi 
skoupá. Předpokládáme, že podobně jako snímky Resident Evil ani filmový 
Silent Hill nebude přísně sledovat scénář některé z her a spíše se jimi jen lehce 
inspiruje v nově napsaném příběhu. 
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„Nezlobte se, japon- 
sky nemluvím.“ 


Z UM 


Dokážete si představit, 
jak asi vyapdá ten 
nebožák pod plátnem? 
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(CO SEM NEPATŘÍ? 


Na první pohled obyčejné WC. Ale něco není v pořádku, poznáte co? 


UMYVADLO 
Zdá se být naprosto v pořádku. Snad 
ili panu domácímu, aby se 
m Properem, ale jinak OK. 
Oceňujeme praktické umístění hned vedle 
záchodové mísy. 


MÍSA 

Někdy také známá pod označením „velký 
bílý telefon“ Nestřídmí pijáci jistě ví, o čem 
je řeč. Sami se jistě přistihli, jak pozdě 

v noci volají do mísy používaje nelidský 
hlas. Toto WC se zdá, opět s malou výtkou 
směrem k čistotě, naprosto v pořádku, 


V O 


ve výtvarném pojetí, které plnou silou nasává inspiraci z undergroundové 
filmařiny. Když se Henrymu přihodí fatální nehoda, obraz vybledne 
jako přesvícený film. Postavu hroutící se k zemi už jen tušíme v bílé 
záři rozpadajícího se celuloidu. Celkově byl The Room pojat jako velice 
pochmurné a hezky nehezké video, Tvůrci nepokračují cestou přidávání 
dalších a dalších „šokujících“ výjevů, jako byly invalidní vozíky, podivná 
než smysly atakuje psychiku, hraje si s náznaky, symboly a asociacemi. 
Av tomto ohledu výtvarné stránce vydatně pomáhá minimálně stejně 
důležitý zvuk. Skutečnost, že při četných návratech do normálního světa 
Henryho pokoje máme pocit, jako bychom se probouzeli z noční můry, 
ještě zintenzivňuje prožitek duševního teroru ve světě „za otvorem“ Svou 
roli také hraje fakt, že zatímco v hlavní části hry vidíte Henryho převážně 
okem pozorovatele, v bytě se na okolí díváte jeho očima ve first-person 
kameře. Důvody jsou nejen praktické, ale i psychologické. Najednou 
máte pocit, že jste se konečně probudili. Ale zmatek v hlavě jen tak lehce 
vypudit nelze, Při first-person pohledu máte současně mnohem lepší 
možnost prozkoumat svůj byt a hledat odpovědi na otázku: jaké je spojení 
světa před a za otvorem? Podívejte se v kuchyni z okna a uvidíte všední 
ulici (počasí samozřejmě nic moc), kde obyčejní lidé procházejí, aniž by 
měli tušení, co se u vás děje. Podívejte se na vchodové dveře a položte si 
otázku, proč tuto místnost nemůžete opustit, aniž byste se nejdřív ponořili 
do nejvzdálenějších a nejtemnějších koutů vlastní duše. 

Jak se dál vyvine příběh, zůstává samozřejmě tajemstvím. 
Můžeme jen prozradit, že Henry bude stále častěji konfrontován 
s potlačenými vzpomínkami na dětství. Bojuje proti přízrakům, ale 
Umakartová kuchyňská linka, otupělost za oknem, nebo bolesti- 
vá pouť světem podvědomých fobií? Podobné otázky, jaké klade 
Modrý samet, film od režiséra, který zásadně inspiruje Team Silent. 
Odpovědět si budeme muset každý sám za sebe. 7% FDSIPB 


SILENT HILL 4: THE ROOM navazuje na předcho- 
zí hry jen v základních rysech. V mnoha dalších 
ohledech jde dál: v akci, v práci se zvukem, v sym- 


bolice. Psychoanalýza ještě nikdy nebyla takhle 
zábavná. 


OBROVSKÝ OTVOR 
VEDOUCÍ ROVNOU 

DO PEKLA 

Řemeslníci to trošku 
odflákli, dlaždice drží dost 
blbě. Není kam pověsit 
ručník, ale jinak naprosto 
V normě. 


BORDEL 

Tento byt patří svobodnému 
muži, proto by vás nějaký 
ten nepořádek neměl pře- 
kvapit. Při bližším pohledu 
zjistíte, že jde o nové vydání 
časopisu leo, což je na tomto 
místě zcela pochopitelné. 


Správně, chybí záchodová 
štětka! Konečně jsme zjistili 
závažný nedostatek. Je to 
detail, řeknete sí, ale bez 
štětky nelze považovat 
žádné WC hodné toho 
jména za plnohodnotné. 
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Tak takhle má vypa- ů 
dat oba správné - i : 
pekelné brány. » A 
h 9 
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+ : 2y >= $ 
4 6 m 
a Monstra jsou 
větší, rychlejší a 
nebezpečnější. $ 
| !vyjste čipernější. + M 
| očitý svědek finálového 
večera Česko hledá 
Superstar. 
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hry okatě dojmu, 
Srbsůo neohrožených zna vn poodokument 


© FANOUŠCI DIF DIRE STRAIT 


Jednu z mála zajímavých PS2 novinek - a slovem „novinka“ 
míníme premiérově odhalenou, dříve nepředvedenou hru - 

bylo možné při E3 lokalizovat na stánku Ubisoftu. Firma 
odhodlaně kráčí za svým cílem: stát se cestou kvality a originality 
světovým vydavatelským obrem. Ne že by Ubisoft brousil ve svých 
vývojářských dílnách jen samé brilianty (vzpomínáte na Crouching 
Tiger), ale jádro jeho portfolia je nesmírně zdravé a poctivé, jeho 
vydavatelská politika takřka popírá trendy (posun k licencím a ko- 
mercionalizaci videoher) a představuje výtečný protilék, kdykoliv vás 
přepadne splín a myšlenky typu „už to není to, co kdysi“, 

Brothers In Arms do letošní takto definované nabídky Ubisoftu 

zapadají zcela skvěle. A ztělesňují další smělý pokus, který bere vítr 


z plachet na poli válečných akcí dříve dominantní sérii Medal Of Honor. 
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S ZATLAČÍ SLZI SLZU, OSTATNÍ SLINY © 


Pohled na Brothers In Arms však pochybnosti nevzbuzuje, 
bojiště jsou ztvárněna přímo nádherně, screenshoty nelžou! 
A nejde jen o dokonalost estetickou. Veškeré lokace byly modelo- 
vány na základě dobových fotografií, dokumentárních záběrů 
a svědeckých výpovědí („Vidím širou pláň plnou hnědýho 
bahna...“). Předvedená ukázka na E3 nám nedovoluje činit nijak 
definitivní závěry, tak proč ten převládající optimismus? Kromě 
důvěry, kterou si Ubisoft zasluhuje, hráčskému uchu sladce zní 


i jméno vývojáře, Gearboxu. Nevzpomínáte si? Tak vám pomůžeme. 


Tihle pánové vytvořili vynikající konverze Half-Lifu (z PC na PS2) 

a Halo (z Xboxu na PC), dvě nejvýznamnější FPS vůbec, měli tedy 
mimořádnou příležitost leccos odkoukat a vyučit se gamedesignér- 
skému řemeslu té nejvyšší úrovně. 


GRUPÁČ 


Kolika vojákům budete velet? Nejmenší 
skupinu americké armády obvykle 
tvořilo osm až deset lidí rozdělených do 
dvou podskupin. Jestliže Ubisoft trvá 
na maximálním „realismu“, očekává- 
me, že v Brothers In Arms budete vele! 
všem zde zobrazeným vojákům. 


t 


Válka, a zvláště ta druhá světová, není nic pěkného, ale právě teď se Pocitů a zážitků jsme si z Brothers In Arms odnesli mnohem víc, MY * 
nachází v kurzu jako málokteré jiné videoherní téma. A ne válka leda- © než je možné vtěsnat do této dvoustránky, a tak už nyní můžeme při- a „ná % y P = ú 
jaká, nýbrž co možná nejrealističtější. Kouknete se napravo na stánek © slíbit detailně zpracované „blízké setkání“ v jednom z letních vydání . Ks nl 
Eidosu a vidíte ShellShock, kouknete se nalevo na stánek Activisionu 0P52. Do listopadu máme ještě dost času, abychom se na tuto bitvu Nj 
a vidíte Call Of Duty. Ubisoft však tvrdí, že právě Brothers In Arms řádně připravili. Bl PF “ 
vyjdou z této bitvy o nejautentičtější válečný zážitek jako vítězové. - 

Události, které prožijete ve společnosti hlavní postavy, seržanta monitor PlayStation o 
americké armády Matta Bakera, vysazeného padákem v Normandii = Z E 
při otevření západní fronty, jsou založeny na skutečném příběhu. UŽ JEN POHLED na obrázky působí nesmírně láka- 
Tvůrci vás budou chtít „emocionálně angažovat“ silněji než konku- vě a vězte, že s Dualshockem v rukou se Brothers 

SR VR : van In Arms zdají být ještě zajímavější. Pokud se 

rence, Proto vaším jediným úkolem nebude pouze boj s nepřáteli, ale Gearboxu podaří uhlídat všechny důležité složky - k 
rovnocennou měrou i starost o bezpečnost skupinky podřízených. FPS, bude to hit. m : 
Uvidíme, jakými nástroji se Gearbox pokusí tuto základní ideu prosa- PROGNÓZA : M 
dit. Pošlete svěřeného vojína na smrt? Jasně! Obětujete se, aby vaši * „ť o 


lidé přežili? V žádném případě. Kdo by pak dohrál hru, že? 


Vaši stateční cfilapci. 
Raději sena ně moc nevažte. 


030 PlayStation.c oFiciáLní magazín-cz 


W k 


0 © 


E70 


8 


Nepřítel útočí ze vzduchu. 
Naštěstí nezná vaši přesnou 
polohu. Zatím... 


? TRAVIČKA 


Úroveň detailů je úžasná. Podívejte se 
třeba na žloutnoucí trávu. Přesně takhle 
vypadala začátkem léta 1944 ve Francii, 
přesně takhle vypadala na dokumentár- 
ních fotografiích z té doby. Tvrzení 
Ubisoftu jsme si nemohli ověřit, neboť 

v redakci žádné pamětníky nemáme. 


Vuchází za 5 měsíců 
listopad c004 


AAA 00: 8 9 10 11 U 


VYJDE Zů PĚT MĚ 


VYDAVATEL UBISOFT | VÝVOJ UBISOFT MONTREAL | 
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Také mladistvý vzhled amerických vojáků p R | ji CE 0 F p E R A 2 


m. | je přímým důsledkem posedlostí Gearboxu HRA ROKU, DÍL DRUHÝ 


realismem. Jde o čerstvě vycvičené sotva 
| plnoleté mladíky, dodané z kasáren přímo 
| na frontu. Dávejte na ně pozor! Nechcete 
přece psát telegramy jejich maminkám... 


Nepřátelé oproti 
prvnímu dílu poněkud 
povyrostli. 


lo pokračování The Sands Of Time, podle naše- 
mínění nejlepší hry roku 2003, na premiéře 

vLA minule jsme avizovali, že nová dobrodružství 
prožije hrdina na tajemném prokletém ostrově (a ze- 
jména v jeho pekelném podzemí). Nyní víme, že se 
tam dostane při útěku před zosobněním Osudu. Na 
nových screenshotech vidíme prince bojujícího s mon- 
stry na palubě lodi, a tak usuzujeme, že ani cesta na 
ostrov neproběhne klidně. 

Zatímco v loňské hře byl princ zelenáčem postup- 
ně sbírajícím zkušenosti, v POP 2 vystupuje jako mno- 
hem odhodlanější a nemilosrdnější zabiják. Nejde jen 
o vzhled a animace pohybů. Jeho charakteristika se 
promítne zejména do výrazně proměněného bojové- 
ho systému. Na základě krátké zkušenosti konstatuje- 
me, že boje jsou nyní mnohem zábavnější, plynulejší 

a zajímavější díky flexibilnímu nastavení, jež vám 
zprostředkuje velice pestrou škálu kombinaci. Také 
zvýšená interakce s prostředím a možnost vrhat 
některými předměty posilují pozitivní dojem. 
Pokud vás zajímá, co se stalo s originálními 
časovými triky, které tolik charakterizovaly první 
díl, víme, že opět sehrají důležitou roli, ale 
nevíme přesně jakou. Každopádně hrdina v E3 


POEZIE : demu dýku času k dispozici neměl. Ke hře chys- 
ace = j i táme velký materiál do jednoho z letních čísel, 
Válka sice zuří naplno, ale proč se na -= zůstaňte na příjmu. Bl FDS 


chvíli nezastavit a nepokochat krásou 
světa? Kvalita světelných efektů na tomto 
screenshotu je fantastická. V popředí ostré 
stíny, ve střední vzdálenosti mlžný opar 
a v dálce paprsky pronikající větvemi 

© stromů. Brothers In Arms je nádherné. 


Ani na cestě k tajemnému 
ostrovu si neodpočinete. 
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As you'd expect, 
there's a fair bit of 

| 

| 

| 
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| 
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SHADOW OF ROME 


w 


| TRAGÉDIE ANTICKÝCH ROZMĚRŮ? NAŠT 


Pouhé tři dny na vyzkoušení stovky her? To prostě nelze. Při 
návštěvě E3 musí člověk postupovat disciplinovaně, podle 
strategického plánu. Intuice vám napoví, které novinky budou 
důležitější. A pak je třeba sledovat místní tisk, aby vám neuniklo žádné 
z překvapení, která předem nemáte šanci správně vytipovat. V našem 
seznamu stál Shadow Of Rome od začátku hodně vysoko. Proč? Capcom 
je značka kvality, navíc to dělá stejný člověk jako Onimushu. A to téma! 
Meče a sandály, to je přece naše dětství, tři hodiny ohromující nudy za 
totáče na Kleopatře nelze jen tak vypudit z mysli. A tak u názvu hry stála 
poznámka „Zkusit hrát alespoň 30 minut a pořídit rozhovor“. 
S panem Keiji Inafunem (to je ten od Onimushi) jsme se sešli 
pod gigantickým reklamním motivem zobrazujícím hlavního hrdinu, 
Agrippu. Inspirace tu byla hned: „Uvědomujete si, že tohle gladiátor- 
ské téma má takový... homosexuální podtext?“ Překladatel zrudnul 
a chvíli se zdálo, že odmítne spolupracovat, ale Inafune se zdál být 
na něco podobného připraven: „Ze začátku nás to vůbec nenapadlo, 
ale postupem času jsme získali podobný pocit. Není divu, když máte 
dohromady tolik chlapů a ještě ktomu v sukních... Možná právě 
proto jsme do příběhu zapojili dvě ženské postavy, aby se to tak nějak 
vybalancovalo.“ 


realita 
vam SLS Us fikce 


w 


STÍ NE. 


První setkání s Shadow Of Roe však k vašemu uklidnění nepřispěje. 
Z Octavia (blondáček s účesem jako z reklamy na L'Oreal — „Protože já za to 
stojím“) vyzařuje charisma rozpáleného cukrouška a právě za něho jsme 
absolvovali první okamžiky v demo ukázce. Jeho styl se blíží stealth akci 
a udaným cílem je vyšetření okolností Caesarovy vraždy. Druhá postava 
naopak vypadá jako surovec, který klátí ženy na potkání. Gladiátor 
jménem Agrippa má trochu jinou motivaci. Jde mu o bezpečí jeho otcef 
který byl neprávem obviněn z onoho zbabělého činu. Jejich cesty by 
se měly v průběhu hry zkřížit, přičemž později začnou spolupracovat. 
Agrippa se současně zúčastní gladiátorských soutěží a má mnoho jiných 
starostí. Všechno však řeší přímo a rázně, jak se na chlapa jeho postavy 
sluší a patří. Dojem z bojových scén byl poměrně příznivý. Slibně také zněl 
Inafuneho komentář, který nás při akci sledoval. Hra je prý nastavena tak, 
aby sledovala váš specifický styl a přizpůsobovala se mu. Pokud dáváte 
přednost stealthu, příběh se bude větvit tak, abyste si ho užili co nejvíce. 
A podobně více bojů se nabízí těm, kdo preferují přímočarou akci. 


I TY, CAPCOME? 


Demo nabídlo dvě úrovně. Ta Agrippova byla ukázkou gladiátorské 
soutěže, což bylo zřejmě zvoleno proto, aby se člověk mohl seznámit 


oje 


Sniperovky tehdy 
ještě nebyly vynale- 
zeny, tak co jiného 
mu zbývalo? 


Id 
, 


Každá postava před- 
stavuje velice odlišný 
způsob hry. 
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BEN HUR (1959) 
Není to sice příběh přímo z Říma, ale 
zato obsahuje monumentální scénu 
závodů čyřspřeží, jaké najdeme také 
v Shadow Of Rome. 


SPARTACUS 
ES A 


SPARTACUS (1960) GLADIATOR (2000) 

Otrok a gladiátor Spartacus (Kirk Maximus, římský generál a právoplat- 
jplas) vede povstání proti impériu, © nýnástupce zemřelého císaře Aurelia, 

zatímco v Římě působí tato udá je zrazen a jeho rodina zavražděna. 

silné politické otřesy. Film sleduje jeho cestu za pomstou. 


s bojovým systémem. Dva základní typy útoků lze různě kombinovat 
a také „nabíjet“ delším přidržením příslušného tlačítka. Dále Ize do 
soupeře narazit ramenem, což vám může pomoci k jeho otřesení 
nebo odzbrojení. Zaujala nás možnost interakce s davem. Pokud si 
během souboje získáte jeho sympatie, může se stát, že vám do arény 
někdo hodí lepší zbraň (ve starém Římě pojem fair play neznali). 
Diváci mají rádi zejména pohled na krásně vypracovaná těla. Proto 
je třeba předvádět se a pózovat jako kulturista, čímž naplňujete 
speciální ukazatel. Tuto činnost musíte opakovat, neboť životnost 
mečů a štítů je omezena a po čase se ničí. Ovšem i beze zbraně je 
Agrippa dosti nebezpečný. Brzy jsme přišli na několik speciálních 
chvatů nebo možnost použít nepřítele jako lidský štít. S potěšením 
jsme zjistili, že hra člověka nenutí k tomu či onomu. Můžete držet 

v každé ruce meč, nebo v jedné meč a ve druhé štít, anebo bojovat 
holýma rukama. Prostě jak je libo. Všechny způsoby přitom byly dosti 
efektní a zábavné. 

Vukázkové úrovní s Octaviem bylo cílem proplížit se zadními 
uličkami věčného města, přepadnout jakéhosi starouše (podle 
vzhledu ho tipujeme na senátora) a zmocnit se jeho věcí. Octavius 
si nemůže dovolit být viděn, proti přesile vojáků by neměl nejmenší 
šanci. Může však sáhnout ke Isti. Jeho specialitou je přepadávání 
zezadu a převlékání se do šatů oběti. (ož takhle opatřit si vojenskou 
uniformu? Snadněji se to řekne, než realizuje. Problém například 
nastal s tím, kam uklidit bezvládnou postavu (a bez zametání stop 
se skutečně neobejdete). Navíc vzhledem k hrdinově subtilní postavě 
mu mohutné brnění nesedí a vypadá v něm nejen legračně, ale 
hlavně podezřele. Proto je třeba postupovat rychle a snažit se i nadá- 
le vyhýbat přímé konfrontaci. Speciální ukazatel vám skýtá přehled 
o tom, jak podezřívavá je ta která osoba. Když vás přece jen odhalí, 
ještě zbývá možnost utéci a schovat se do nějaké skrýše. Octavius také 
po vzoru jiných stealth akcí umí odvádět pozornost či lákat nepřítele 
do pasti. Takovou pastí může být i slupka od banánu, kterou jsme 
s chutí nastražili výše postavenému strážci, a posléze se převlékli do 


ll je 


zipy a Marina jou 


MM-antických časech si z násilím 
tolik hlavu nelámali. 


Je 


M 


P 
jeho oblečení, čímž pádem byla cesta k senátorovi definitivně otevřená. 

Jako závěrečný chod jsme si dali asi tříminutové video, které pro- 
zrazuje mnoho dalších, zejména příběhových detailů. Po soubojích 
varéně vidíte Agrippu vycházejícího do ulic. Zřejmě si vysloužil svobodu. 
Ale u meče zůstal a hrdinsky bojoval v Caesarově armádě, kde to dotáhl 
hodně vysoko. V následujícím záběru ho vidíte při zasedání senátu, 

v jehož chodbách se odehraje notoricky známá scéna, při které zazní 
věta „I ty, Brute?" V tomto okamžiku se však fikce rozchází s dějinami. 
Někdo hodí vraždu na Agrippovu rodinu a z něho se stává psanec, který 
musí bojovat proti bývalým spojencům. Podobnosti s filmem Gladiátor 
si vážený čtenář jistě již povšiml. Postava vyšetřovatele Octavia je zatím 
zamlženější. Video se soustředilo hlavně na jeho plíživou techniku 
pohybu a výše zmíněné triky. Ale zkusme dedukovat: Octavius se 
nenechá uplatit, odhaluje spiknutí a jde proti nové garnituře odhodlán 
dobrat se pravdy a zjistit, kdo skutečně Caesara zavraždil. Stane se tedy 
nepohodlným a jednoho dne se spojí s Agrippou. V závěru ukázky je 
vidíte bok po boku při putování krajinou. 

Na závěr dodejme, že díky velice detailní grafice (Shadow Of Rome 
sdílí technologii s Onimushou 3) a groteskní brutalitě (usekávání kon- 
četin, urážení hlav, gejzíry krve) působí hra v první fázi velice přitažlivě. 
A když si k tomu přičtete i možnost zúčastnit se závodů čtyřspřeží, zdá 
se, že se díky Capcomu dočkáme zdařilého zpracování starověkého Říma 
v celé jeho kráse a zvrácenosti. [i FDS 


Chféb a hry. Lids 
baví, co na tom, 
gladiátoři moc 


SHADOW OF ROME má ještě do vydání hodně 
času. Zatím jednoznačně dáváme palec naho- 

ru a těšíme se na další blízká setkání s pokročilej- 
šími verzemi. 


- 


Máloco je tak sexy 
jako legionářská 
uniforma. 


PROGNÓZA 


5 (0 (06 BB č 0 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation.c 033 


RANÉ 


morifor 


BLÍZKÉ SETKÁNÍ 


ala ddd LO 


SONY | SANTA MONICA STUDIO | SONY CZECH | 


WVWW.PLAYSTATION.COM 


GOD OF WAR 


BRAD PITT SE MŮŽE JÍT KLOUZAT. TOHLE JE TEN PRAVÝ 


ŘECKÝ HRDINA! 


(o nás na E3 překvapilo? Mnoho toho věru nebylo. Drtivá 
> většina trháků byla buď známa dávno předem, nebo se stihly 

odhalit „v předvečer“, z čehož jsme ostatně v minulém čísle 
vytěžili maximum. Za skutečné překvapení považujeme buď úplné, 
poprvé odtajněné novinky (Black, Metal Gear Acid), zprávy typu „větší, 
než jsme doufali“ (San Andreas), anebo hratelné verze sice dříve ozná- 
mených, ale nenápadných her, které je postavily do úplně nového svět- 
la. Právě do poslední kategorie patří God 0f War. Pokud byste ve svém 
archívu 0PS2 zabrousili do 25. čísla, v rubrice TNT byste nalezli stručný 
text doprovozený jediným screenshotem, který sice vkládá do nově 
oznámené akční adventury Sony jisté naděje, ale rozhodně ji nepasuje 
na vrcholnou událost měsíce. Po návratu z Los Angeles víme téměř jistě: 
God Of War patří mezi absolutně nejluxusnější projekty, které se právě 
pro PS2 vyvíjejí! 

Věděli jste už, že tvůrce hry (který má na svědomí i ďábelskou 
závodní akci Twisted Metal) její děj zasadil do kontextu starořecké myto- 
logie. Nyní známe příběh poněkud podrobněji. Hrdina dobrodružství, 
Kratos (vypadá jako fanatický fanoušek death metalu) - bývalý voják 
ze Sparty, vděčí za své nadlidské schopnosti Áreovi, bohu války. Kdysi 
dávno s ním zřejmě uzavřel jakousi faustovskou smlouvu a díky ní se stal 
nejudatnějším bojovníkem celého Řecka. Jenže jednoho dne bude muset 
splatit svůj dluh vůči nebesům. A aby ten den vůbec nenastal, Kratos se 
rozhodne pro jediné možné řešení: musí zabít boha války. Aby ho vůbec 
našel, musí nejdříve otevřít Pandořinu skřínku. Ta se nachází v chrámu 
na vrcholu nebezpečné skály a je střežena mytologickými příšerami, 
rébusy a pastmi. 

Zcela nejpozoruhodnějším aspektem God 0f Warje zběsilý bojový 
systém. Vy ovládáte Kratose ozbrojeného dvěma řetězovitými meči 
- mimochodem všimli jste si, jak jsou různé variace biče v poslední době 
v módě (Ivy v Soul Caliburu, Leon v Castlevanii, Jacgues v Onimushe 3...)? 
Ale jeho nejsilnější zbraní je neuvěřitelná variabilita úderů. Pouhou 
kombinací čtyř akčních tlačítek se možnosti základních pohybů blíží ke 
třiceti, přičemž naprosto otevřený systém komb vám umožní tyto údery 
řetězit zcela libovolně, jak se vám zamane. Díky upgradům a bonusům 
navíc získáte další speciální pohyby, se kterými budete moci porážet 
řadové protivníky jedinou smrtelnou ránou. Navrch si domyslete ještě 
magii, která rovněž hraje v God Of War podstatnou roli. Různá kouzla 
získáváte v souvislosti s konkrétními událostmi v příběhu. Známý intrikán 
a hlava řeckého pantheonu, Zeus, vám zřejmě fandí, a tak máte k dis- 
pozici jeho blesky. Poté, co porazíte Medusu, jí můžete setnout hlavu 
a sjejí pomocí proměňovat nepřítele v kámen (snad jste viděli Souboj 
titánů). Překonáním dalších postav můžete získat jejich kouzelné zbraně 
a podobně. Ani zde se však úžasně pestrá bojová nabídka nezastaví. Při 
střetech s některými, většinou význačnějšími, protivníky, můžete místo 
přímé konfrontace vsadit na zajímavou novinku v podobě jakési rytmic- 
ké akce. Na obrazovce se začnou objevovat sekvence akčních tlačítek, 
které je třeba rychle ve správném pořadí mačkat. Jestliže to zvládnete bez 
jediné chybičky, dočkáte se nádherné a brutální animace, na jejímž konci 
bude krvavá smrt Minotaura, Kyklopa a dalších. V opačném případě však 
následuje silný protiútok, jenž nám ubral téměř čtyři pětiny zdraví. 

Pořád to ještě není všechno. Řada situací aktivuje vedle stabilní 
nabídky (pohyby, komba, kouzla...) ještě kontextovou sadu pohybů, 
které dále zpestřují škálu akčních situací ve hře. Například pokud zrovna 
ručkujete po laně a přitom narazíte na nějaké nepřátele, otevřou se vám 
speciální pohyby jen pro tuto situaci. Jeden z padouchů se pokusil pověsit 
se na nás a strhnout nás do propasti. Díky textové nápovědě jsme byli 
instruováni, že protivníka můžeme setřást intenzivním kmitáním analo- 
gové páčky. Podobně se například lze zbavit „obtížného hmyzu“ ranami 
pěstí při slézání skal, 

Už při prvním oznámení God Of Warjej někteří charakterizovali 
jako křížence mezi Devil May Cry a Ico. Nebyli daleko od pravdy! Rébusy 
představují integrální součást designu úrovní a věc, na kterou jsou tvůrci 
ze santamonického studia Sony mimořádně pyšní. Hlavní designér David 


Most vedoucí 
k Pandořině 
skříňce. 


Jaffe říká: „Každý puzzle je opravdový puzzle, nemám ve zvyku nazývat 
odemykání dveří puzzlem.“ Každý rébus by měl být skutečný originál, 
žádný nápad se nebude ve hře vyskytovat dvakrát. Podobně jako v Ico 
jsou lokace samy o sobě často velkým rébusem, který musíte „vyřešit“, 
abyste se dostali dál. A možná později zjistíte, že tyto puzzly jsou ještě na 
vyšší úrovni složkami ještě většího „makropuzzlu“, jako kdyby design hry 
byl složitě propleteným a logicky provázaným mechanismem. 

Pokud se vám zdá, že God Of Warvypadá na papíře a na obrázcích 
dobře, vězte, že při pohybu a hraní vypadá ještě mnohem lépe. Příběh, 
grafika, puzzly, zvuky a zejména ovládání akce — to vše ukazuje na špič- 
kový produkt nejvyšší jakosti. == FDS 
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GOD OF WAR potěší při absenci pokračování hry 3 
Ico fanoušky chytrých a originálně řešených akč- 

ních adventur. Zároveň představuje vážného sou- 

peře pro projekty typu Prince Of Persia 2 a Devil 

May (ry 3. 
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Medusa: musíte jí urvat hlavu, 

aniž byste se jí podívali do 

oči, jinak na místě zkamenite. 
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Právě tyto scény vedly 
ke srovnání s Ico. 
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ODYSSEUS BYL SRAB 


Proslulý řecký rek vypíchl Kyklopovi oko, aby se mohl v tichosti vypařit. Kratos má lepší nápad. 


Vypadá to tam doce- 
la lákavě. 


Větší než jste čekali? Nevadí, od čeho jste největší hrdina Vsaďte všechno na jednu kartu a ve vhodném okamžiku mu 
starověku, že? skočte na hlavu. 


s 


Nyní se aktivuje minihra. Je třeba mačkat tlačítka v přesně určeném A když se nespletete, můžete ostříhat milého Kyklopa pěkně 
pořadí. do hola. 
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Věřte, tahle zbraň se Další mytologická 0 

č ň se gická á 

| vám bude HODNĚ líbit. celebrita — Minotaurus „A 
osobně, , 
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SPIDER-MAN 2 


FANTASTICKÉ POKRAČOVÁNÍ, 
NEBO DRÁTEM DO 0KA? -© K 


> Na jednom Konci máme Supermana, krále všech komiksových- / M 


hrdinů, ale taky trochu staromódního a dosti nudného pat- 

rona. Jeho poklonkování americkému establishmentu a neo- 
chvějná jistota v rozpoznávání dobra a zla mohly imponovat čtenářům 
V padesátých letech, ale v dnešní relativizující době působí nechtěně 
komicky. Na druhém konci trůní Batman, prachatý kníže temnot, který © * * 
se vždycky držel módních trendů. Musí'sé však spoléhat na všelijaké ší = P 
vynálezy a ve skutečnosti je jen sice velmi nadprůměrným, ale stále jen 
obyčejným chlápkem. Návíc pokud jde o ženy, působí jako naprostý 
trouba. Spider-Man se jeví jako zlatá střední cesta, dokáže zachránit X 
celé město před katastrofou, bláznivě se zamilovat a ještě přitom vcelku 
zdařile vtipkovat. Tak jsou dnes vrženy kostky mezi třemi nejslavnějšími 
komiksovými superhrdiny. 

Spider-Mana 2 jsme zastihli na stánku Activisionu ve velice slušné 
formě. Nebojíme se konstatovat, že jeho tvůrci pevně kráčí za vytvo- 
řením po všech stránkách vybroušeného a jistojistě velice úspěšného 
titulu pro začátek letošního léta. Jak už naznačila novinka v předmi- 
nulém čísle, výchozí ideou této akční hry bylo skloubení superhrdin- 
ského modelu s designem a la GTA. Mohli jsme si ověřit, že na těchto 
základech byla realizována zdařilá zábavná hra. Pavoučí muž se může 
volně pohybovat věrně napodobeným modelem Manhattanu, sledo- 
vat kromě hlavních příběhových misí i řadu vedlejších nepovinných 
úkolů (což takhle doručit dětem pizzu?) a bojovat s letitými soupeři 
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Bojový systém se zdá být 
příliš prostý. Znáte však 
přísloví „nehaň dne před 


koukali jako zjara). 
Nicméně absolutní dokonalosti přece jen pár drobností překá- 


večerem“? 
želo. Pohyb po městě není bohužel zcela svobodný, tu a tam je třeba 
vystát frontu při loadingu dat. Rozhodně pohlednější si lze představit © = 
i samotný model města, až příliš často máte pocit, že se díváte na tytéž — Se, v 


naklonované textury. Konečně ani bojový systém nepůsobí zrovna = 
dvakrát sofistikovaně. Upřímně řečeno, vedle takového Prince 0f Persia = a A 
2 nebo God 0f War jsou souboje ve Spider-Manovi 2 chudými příbuz“ 4 ** = 
nými. Na druhou stranu některé pohybové a akční parádičky si sotva A“ 
můžete představit v jakékoliv jiné hře. Mezi tyto výjimečné momenty 
patří například, když Spider-Man chytí syčáka do pavučiny a roztočí * 
ho kolem hlavy. Nebo když seskočí rovnou ze střechy mrakodrapu na 
projíždějící auto a vytáhne grázla z bočního okýnka. 

Activision pevně věří v obrovský úspěch — a má proč. Na investicích 
se.rozhodně nešetřilo. Do hry jsou angažování všichni protagonisté ' ň “ / x 
z chystaného filmového megatrháku: Tobey Maguire namluvil Pavouka, +, h : 9, k 
Kristen Dunst se ujala role Mary-Jane a nejvyšší padouch, doktor i : : ao 
Octopus, promlouvá hlasem Alfreda Moliny. Hlavní hvězdou hry však 
zůstává město. | přes výše zmíněný nedostatek s fasádou působí zářící V 
mrakodrapy na Manhattanu majestátně, rozhodně lépe, než by se 
mohlo zdát podle poněkud amatérsky zhotovených screenshotů. Stejně 
úchvatný je pocit, když se mezi nimi můžete houpat tak samozřejmě, 
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Není nic příjemněj- 
šího než si dát oraz 
a sledovat bzukot 


jako když svištíte na motorce ulicemi Vice City. V ukázce na E3 to k vidění velkoměsta. 

nebylo, ale tvůrci slibují celou řadu misí založených na honičkách. i 

Mnoho zajímavých úkolů by se také mělo zpřístupnit v okamžiku, kdy 

do New Yorku vyrazíte nikoli jako Spider-Man, ale jako civilně oblečený 

Peter Parker. Bude se to prodávat jako ale počkejte si A 

k : d 

na naši recenzi. mg TC NA PEN 
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DO PŘÍŠTÍHO ČÍSLA si děláme zálusk na recenzi. "A ee" 


Je třeba podrobit ovládání zatěžkávací zkoušce 
a vyzkoušet nabídku rozmanitých úkolů v plné šíři. 
me moci říci poslední slovo. 


PROGNÓZA “ 6 "c „/ 


COLUMBIA TRISTAR PICTURES 


sa | WARTHOG | CD PROJEKT | 


WWWw.sCI.C0.UK 


RICHARD BURNS RA 


LETOŠNÍ KOLO BITVY O NEJLEPŠÍ RALLYE ZAČNE DŘÍV 


Richard Burns přirovnává řízení WRC speciálu k jízdě na 

lyžích. Pravděpodobně má na mysli elegantní plynulý styl 

reprezentačního slalomáře. Pro většinu z nás však vyhlídka na 
brutální rychlostní zkoušku za volantem nezkrotného benzinového oře 
připomíná roztřesená kolena na vrcholu černé sjezdovky. Rallye je velká 
legrace, ale musí se to umět. A „umět to“ neznamená vědět, kde máte 
plyn a kde brzdu. Rallye je pekelně těžká disciplina. 

A když už jsme u té obtížnosti, dodejme hned, že Richard Burns 
Rally je patrně nejdrsnější titul z tohoto soudku. Souvisí to s úhlem 
pohledu, z kterého se na žánr dívá vývojář Warthog. Prvky fyzikálního 
enginu se blíží totální simulaci. Každému detailu jízdy a interakce vozu 
S povrchem byla věnována maximální pozornost. Ve výsledku auta 
reagují na vaše pokyny (a na profil tratě) nesmírně realisticky — pro 
někoho to bude dokonalost sama, pro jiného prokletí. My jsme začali 
tak, že jsme jako obyčejně sešlápli plyn až na podlahu. Rozjeli jsme se 
takovým způsobem, že jsme ani nestihli zaznamenat první zatáčku, 
auto vyletělo mezi stromy, otočilo se na střechu a zastavilo se až drsným 
nárazem. Výsledkem byla zdeformovaná karoserie a rozhozená osa. 
Když jsme se vrátili na trať, zjistili jsme, že řízení je v háji. Abychom jeli 
rovně, bylo nutné permanentně zatáčet doleva. Naděje na jakýkoliv 
slušný výsledek byly nenávratně ztracené. Ale než jsme se dostali zpátky 
na trať, museli jsme vyzkoušet zajímavou novinku RBR— pomoc diváků. 
S autem otočeným na střeše je třeba volat o pomoc a doufat, že se najde 
kolem dost diváků ochotných dostat vás do normální polohy. V zásadě 
jde o výpravnější variantu obvyklého „respotu“, ale není to úplně totéž. 
Na vyšší obtížnosti totiž bude skutečně důležité, kde přesně se vybou- 
ráte. Pokud to bude daleko od přihlížejících, máte definitivně 
smůlu. Jestliže vám nikdo nepomůže, nezbývá než trapně 
ukončit jízdu a odstoupit z rychlostní zkoušky. 

Ostatně to je jedna z drobností, která ukazuje na 
důsledné plnění „realisticky simulačního“ plánu pro- 
jektu Richard Burns Rally. Přísná míra se uplatňuje 
nejen ve fyzice jízdy, ale i v profilu tratí. Zapomeňte 
na pohodlně široké vyhlazené cesty v otevřené 
krajině, Slovy Richarda Burnse, o tom rallye není. 

0 čem je? Jsou to uzoučké stezky plné záludných děr, 

vedle kterých vypadají okresky v severních Čechách jako 

dálnice. Výmoly, louže, kamení a nebezpečné překážky 

z obou stran vás neustále limitují v rozletu. Jen prostřednic- 
tvím dokonalého zvládnutí vozu a totálního soustředění můžete 
dosáhnout plynulé, vítězné jízdy. 

Ztoho pro Richard Burns Rally plyne nemalé nebezpečí. Tvrdý 
realismus hry může odradit velkou část svátečních hráčů, kteří nebudou 
mít trpělivost a ochotu rvát se o každý metr závodu. RBR je jednoznačně 
jedna z vůbec nejnáročnějších automobilových her, se kterými jsme se 
za dlouhá léta setkali. Je to čistokrevná simulace, drsná, nesmlouvavá 


- 
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Pokud zničíte auto, vypadáváte 


nejen z RZ, ale z celého závodu. 


a nemilosrdná. Jestliže nemáte mimořádné schopnosti a seriózní zájem 
o automobilový sport, připravte se, že RBR bude bolestivým zážitkem. 
Možná si vzteky ukousnete palce. Hra sice nabízí pomocnou ruku v po- 
době režimu Rally School, kde se dopodrobna seznámíte s jízdní techni- 
kou skutečných jezdců rallye, ale ani po jeho absolvování jsme nenabyli 
pocitu, že bychom ji mohli doporučit stejně bezstarostně jako jakýkoliv 
díl série Colin McRae nebo WRC. Pokud od rallye hry očekáváte možnost 
zajezdit si jako profik, aniž byste byli obdaření skutečným jezdeckým 
talentem, pravděpodobně tady tvrdě narazíte. 

Chápeme, proč SCi volí odlišný přístup a kterou cestou chtějí prorazit 
v konkurenčním boji se zavedenými a populárními sériemi. Ale záro- 
veň si myslíme, že trocha shovívavosti — alespoň na nějaké volitelné 
jednodušší úrovní — by jejich hře rozhodně neuškodila, spíše naopak. 
Měsíc před vydáním se však zdá, že srdce tvůrců Richard Burns Rally už 
neobměkčíme. Recenze příště. [l FDS 


VYPADÁ ZAJÍMAVĚ a dosahuje mimořádných výko: 
nů v oblasti fyzikálního modelu jízdy. Může se však 
ukázat, že toho drsného realismu bude pro větši- 


nu hráčů příliš. Méně by možná znamenalo více — 
alespoň co se týče počtu prodaných kopií. 
PROGNOZA 
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Ztráta koncentrace 
téměř vždy znamená 
katastrofu. 


Narazíte-li do divá- 
ka, neobejde se to 
bez následků. 


WYJ0E Zá ČTYŘI MĚSÍCE 


Modely aut jsou 
v pořádku. 
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LORD OF THE RINGS: 
THE THIRD AGE 


LOTR JEŠTĚ NEŘEKL POSLEDNÍ SLOVO 


RPG postavené na licenci filmové trilogieLOTR 

začali projektovat v EA už v okamžiku, kdy dělali 

na první hře (fhe Two Towery, je tedy součástí 
dlouhodobého plánu. Jinými slovy nejdřív předhodili 
davům v synchronu s kinopremiérami akční populis- 
tická zpracování a nyní si to chtějí vyžehlit u hardcore 
fanoušků Pána prstenů, pro které vždycky platilo 
Tolkien = RPG. 

Výkonný producentThe Third AgeSteve Gray, má 
bohaté zkušenosti z práce pro americkou pobočku 
Sguaresoftu, dělalParasite Eve podílel se také na 
lokalizaci několika dílůFinal Fantasy Už asi víte, 
odkud vítr vane. Při pohledu na hratelnou ukázku v LA 
to bylo všem jasné: bojový systém byl okopírován z FF 
téměř bezezbytku. A nejde jen o systém, ale také způ- 
sob prezentace — záběry kamery na vaši partu, střihy, 
oslavná gesta... Představte si místo Tida, Kilmahriho 
a Wakky Aragorna a spol. a máte to. Zní to možná 
kousavě, ale ve skutečnosti jsme nadšeni! Kombinace 
světa Středozemě a reáliíPána prsten prověřeným 
herním mechanismem Ffje prostě neprůstřelná. Ne že 
by se nemohlo nic pokazit. Naopak, v takovéto kon- 
stelaci se dá pokazit mnoho. Ale jako východisko to 
bereme pozitivně. 

VThird Agse podíváte do všech lokací, které znáte 
z filmů. Příběh a lokace jsou nutně pevně svázané, 
všichni totiž víme, jak a kde se co odehrálo. 

To poněkud snižuje manévrovací prostor tvůrců, kteří 
však přesto slibují řadu překvapení. Hra jde za hra- 
nice filmu v tom smyslu, že obsahuje i řadu dalších 
knižních epizod a postav. Zní to dobře, posoudit to ale 
budeme muset později. [Bi FDS 


Trpaslíka do party neber- 
te. Jako společník je 
nesnesitelný. 


Velmi přitažlivá kombinace, ale bojíme se, abyt to nebyl j jen odvar RPG. 
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7 | A = 
HEŽKA, JE? ALE POZOR, NÁ "* někdo chodí pozdě 
RANDE SI BERE SURIKENY na rande. 


Čím sladší kočička, tím smrtonosnější je v nindžovském 
převleku. Takové je železné pravidlo japonských pohádek 

pro dospělé, Bezezbytku to samozřejmě platí také o Kure- 
hře. Ono na tom něco je. Abyste byli mrštní jako jaguáří samička, 
musíte mít dobře stavěné, lehké tělíčko — právě to je podle dneš- 
ních měřítek nejvíc sexy. Spojením atraktivní hrdinky a krvavě 
rudé stealth akce vznikne dobře zacílený produkt právě pro vás 
(podle ankety víme, že jste převážně muži ve věku od 15 do 30 
let). Sam Fisher ve slipech by asi nebyl to pravé ořechové... 

Nacházíme se v tolik oblíbeném středověkém Japonsku, přes- 
něji řečeno v patnáctém století, a převážnou většinu času trávíme 
krájením strážců ve službách zlovolného feudála. Zezadu, jak jinak. 
Vaší zbraní číslo jedna bude „tetsugen“, univerzální a praktický 
nástroj k rychlému zabíjení. Netrpíte-li přehnanými ambicemi, 
padoucha můžete prostě nabodnout, přitáhnout si ho sobě a pro 
jistotu ho ještě podříznout druhým koncem té věcičky. Kreativnější 
se však zdají pokročilé techniky, mezi nimiž nás zaujala možnost 
vytvořit si z probodnutého protivníka osu, kolem níž začnete běhat 
dokolečka, a posekat ještě pár jeho kolegů kolem. Připomíná to 
utahování matky, akorát je při tom větší svinčík. Nejzábavnějšími 
chvaty se jeví ty, při kterých ijete energie seskoku z větší výšky, 
alespoň nám se pak zdály výstřiky krve jaksi mohutnější. Zkrátka 
když se zadaří, tahle slečinka dokáže spráskat všechny místní frajery 
na jednu hromadu a to se rozhodně počítá. 

Kurenain otec, výborný to zbrojíř, byl zavražděn členy gangu : Re 
jménem Černý ještěr. Dalších podrobností k motivaci netřeba, pří- k znamená 
běh o pomstě a cti se může odpíchnout ve smělém japonském stylu AU h „fudá'. Děkovat 
a uspokojit onu množinu hráčů, kteří právě podobným akčním i vý nemisite. 
adventurám dávají přednost. V rozletu ho však může zabrzdit velmi 
průměrné technické zpracování. Vydavatel Vivendi jistě doufá, že 
proudy krve a krátká sukýnka pomohou Red Ninjk lepším zítřkům, 

a soudě podle prodejních žebříčků, nemusí být zklamán. My dou- 
fáme, že se podaří alespoň trochu zlepšit grafiku, ale zároveň při- Visící sexbombá 
znáváme, že některé lascivní detaily oslepily i naši soudnost. aneb videoherní 
v ky: Ň k k = prokletí Lary Croft. 
Kupříkladu svůdné pohyby, kdy hrdinka nejdříve naláká nadržence 
do intimní blízkosti, aby mu pak mohla v klidu probodnout hrdlo. 
Intelektuálové mají stopku, ale pudy dostávají zelenou. ITC 


Vraždicí techniky 
připomenou scény 


monifor PlayStation o z filmu Kill Bill. 
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RELATIVNĚ SOLIDNÍ stealth akce s atraktivním bojo- 

vým systémem. Nejsme si však jisti, zda lacině pro- 

dukovaný Red Ninja dokáže dohnat a předehnat 

mnohem dokonalejší Tenchu. Běhání po zdech jsme 
pro změnu viděli 


PROGNÓZA v Prince Of Persia. 


Když už jsme u těch inspi- 
rací, neměli bychom zapo- 
menout na Tenchu. 


Na první pohled vypadá, 
jako by mu vybírala vši. 
Na druhý pohled zjistíte, 
že jej hodlá zavraždit. 
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Prezentace Gran Turi jednou ze stěžejních částí 
> tiskové konference Sony konané 11. května v LA. Očekávali 

jsme představení nových tratí a aut, ale dočkali jsme se 
i několika příjemných překvapení. Nejvýznamnější prostor byl 
věnován zcela novému režimu zvanému Photo Mode (o něm v bo- 
© Xu), mezi další nečekané novinky patřilo to, že v autech budou 
sedět trojrozměrné a plně animované modely závodníků. Do kate- 
gorie překvapení bychom dále zařadili návrat secondhandových 
vozů (naposledy v G72), ačkoli jsme se zatím nedozvěděli, zda bude 
možné upgradovat stará auta takovým způsobem, abyste z nich 
vytvořili skutečné závodní modely včetně vnějších úprav. Ale pojď- 
me spíše k novým tratím a popisu režimů, které G74 nabídne. 

Hra bude obsahovat čtyři základní módy. Vedle Photo Mode 
hlásí návrat ústřední GT Career Simulation, kde půjde o závodění, 
vydělávání, nakupování a tuning. Tvůrci slibují obrovskou mož- 
nost výběru z více než dvou set šampionátů, kterých se budete 
moci se svými plechovými miláčky zúčastnit. Započítáme-li si již 
* dříve oznámené statistiky, 500 vozů ze všech údobí dějin automo- 
bilismu (nejstarší exemplář bude z roku 1886!) a přes 100 tratí 
(bylo upřesněno, že se počítají i obrácené varianty), pak čelíme 
v tomto módu něčemu téměř nepředstavitelně obrovskému. 
Klasickou součástí každého GT je rovněž Arcade, kde si můžete 
dosyta a nezávazně vychutnat plody dřiny z GT Career i ve více 
lidech. Poslední do počtu bude Online Mode, který nabídne celou 
řadu příležitostí utkat se po síti v závodech až šesti lidí najednou. 

Na E3 prezentaci jsme se mimo jiné těšili i kvůli novým tratím. 
Jistě souhlasíte, že v málokteré jiné závodní hře skýtá pohled na 
okolí takové pohlazení na duši. Zatím jsme viděli jen těch pět, které 
obsahuje Prologue, a ty coby lákadlo působí naprosto skvěle. V LA 
bylo nových okruhů nakonec méně, než jsme doufali, ale na dru- 
hou stranu chápeme, že Sony chce většinu z nich nechat jako pře- 
kvapení až do plné verze. Takže nově jsme viděli tři lokace a jedna 
byla úžasnější než ta druhá! Costa Di Amalfi, to je pobřežní silniční 
rallye na jihu Itálie (malebné městečko Amalfi se nachází nedaleko 
Neapole), azurové nebe, tyrkysové moře a bílé domky lemující pro- 
sluněnou krajinu — nádherná atmosféra. Nový městský okruh se 


P" Autor článku Amal 
před lety navštívil 
a může potvrdit, že 
je to tam skutečně 
takhle krásné. 
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Jízda nočním Hong 
Kongem - jeden z vr- 
cholných zážitků nové- 
ho dema GT 4. 


N TURISMO 


É REŽIMY, ČERSTVÉ DOJMY! 


Monor 
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NARANNNÁNNÍ 
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přehlednější 


Uomo 


proplétá čínským Hongkongem, 
je večer a do šera září stovky neo- 
nových nápisů a cedulí. Trošku jako 
Need For Speed Underground, ale s precizností GT. Posledním do 
počtu byl starý Nurburgring Nordchlejfe, což nás nutí, abychom 
vzali zpět informaci z minulého čísla, že Enthusia od Konami 
bude první hrou, jež zobrazí tento legendární okruh. Zvažte sami: 
jde o téměř 21 kilometrů dlouhé monstrum se 73 zatáčkami (33 
levých a 40 pravých) a vzhledem ke kopcovitému profilu jej jezdci 
přirovnávali k jízdě na horské dráze. Polyphopny tvrdí, že nejen 
model Nurburgringu byl replikován s totální přesností s ma 
ní přípustnou odchylkou 15 milimetrů, 
Příště si něco řekneme o stovce. automobilů, které n v po- | 
slední ukázce GT4 k dispozici, a doufáme, že se nám podaří zís- | 
kat řadu dalších detailů a nových screenshotů, FDS 


E 5. 
monior PlayS 


GRAN TURISMO 4 bude absolutní hit a zdá se 
nám, že je jedinou hrou, která má šanci se přiblížit 
prodejním ambicím San Andreasu. Vy si ho taky 
pořídíte a neříkejte, že ne. 


tation;C 
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PROGNÓZA 
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PHOTO MODE 


Jednou to budete ukazovat vnoučatům. 


Vtomto režimu hráč může navštívit kteroukoli trať (pokud ji již odemkl) a navrch 

další speciální lokace, jako je například náměstí Svatého Marka v Benátkách, 

a zvěčnit svoje vozítko pro budoucí generace, Získané fotografie pak lze uložit na 

paměťovou kartu, organizovat je v albu nebo z nich vytvářet slideshow. Nejlepší 
možností se však jeví export fotografie v rozlišení 1280 x 960 přes USB 


port, kterou si pak můžete vytisknout. Pokud budete chtít pořídit 
fotografii z uloženého replaye, režim vám nabíd ne možnost určit 
si úhel pohledu, případně nastavit efekty a filtry. Můžete si vybírat 
z různých objektivů, manuálně nastavovat parametry, jako je 
ostření a světelnost, aplikovat barevné úpravy atd. 
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MESPLITTERS FUTURE PERFECT 


DOKÁŽE SOUČASNÁ FPS JEDNIČKA OBHÁJIT SVOJI POZICI | V BUDOUCNOSTI? 


Tuhle písničku už dobře znáte: 0PS2 miluje TimeSplitters 2, 
hejla, hejla, hou... Vyšla skoro před dvěma lety a stále si drží 
přední místo mezi nejhranějšími v poličce označené štítkem 
„Po práci zábava“. Jako jediná FPS! Už z toho automaticky plyne, že se h Á 
na TimeSplitters 3 těšíme strašně moc. Nelze se tedy divit, že nás hned 
první den výstavy E3 kroky instinktivně vedly na místo, kde bylo možné 
je řádně vyzkoušet. 

Poté, co jsme v rámci přípravy novinky do minulého čísla okusili 
slasti a strasti úrovně na středověkém hradě, tentokrát EA předvedli p 
část odehrávající se v jedoucím vlaku. Jak si sami dokážete představit, 
vlak nemůže být tak rozlehlý a členitý jako hrad (znáte to, takové úzké 
krabice, co jezdí po kolejích). Upřímně, na hradě to byla větší legrace, 
ale tady jsme pro změnu měli více prostoru zamyslet se nad změnami 
hratelnosti. Víte, přílišné nadšení je občas na překážku. 

Takže změny. Jsou tam, ale nijak mohutné. Ti, kdo znají 
TimeSplitters 2 jako svoje boty, si všimnou, že Free Radical provedli jen 
subtilní úpravy. Pokud vysloveně nepatříte mezi odpůrce 75, uznáte, 
že je to tak jedině dobře. Poslední, co bychom si přáli, aby někdo 
zdeformoval naši oblíbenou hračku. Mírný pokrok zaručuje, že úžasné ý ; b. DD 
dualshockové zaměřování (v říši PS2 není v tomto ohledu lepší hry!) | i 
je na svém místě. Stejně tak blesková grafika běžící na 60 snímcích za ý * 
sekundu bez jediného zadrhnutí. y , 


VOLBA ZBRANÉ A ku /» 
Jakmile se dostanete do první přestřelky, zjistíte, že výměny zbraní 

probíhají pohodlněji a rychleji než v 752. Místo staromódního 

rolování lineárně seřazeným arzenálem máte díky jedno- koo . ž 
duchému menu, které vyskočí na obrazovce, možnost 'Derativní 
skočit si rovnou pro zbraň podle vašeho výběru. Někteří pl a lo 


txex . šk : : se nás ptají > 
Tento prvek ještě o malinko zvyšuje beztak frenetické rativní multiplayery, M Ji na kvalitní koope- 
pů: 


tempo akce. způsob absolvování hlavního režie Děvný 
Další zajímavou změnu představují jednoduché 

rébusy v singleplayeru — v dřívějších dílech téměř 

nemyslitelná věc! V úrovni, která běžela na stánku , známé, ale představa veli, 

EA, se vykytovaly hned dva hlavolamy. Jeden na bázi U p 


Free Radicals moudře téměř 


á ý ne : 
Z je7" | Prověřené hratelnosti se 
f ani nedotkli. 


posouvání kostek a druhý ve formě gamblerské mašiny 

zvané jednoruký bandita. i “ 
Jak bylo předesláno v minulém čísle, mezi novinky ve u, "8 " : 

výzbroji patří antigravitační zařízení. K čemu slouží? Ve vlaku se 

ocitnete v uzamčeném vagónu, kam někdo začne pouštět jedovatý 

plyn. Dřív než se udusíte, musíte za pomoci zmíněného vynálezu otočit 

kohoutkem, který se nachází na jinak nedostupném místě vně vozu. : . 
Další věc, o které jsme psali již minule, ale nemohli si ji tehdy : 

vyzkoušet: možnost řešení problémů cestováním z jedné časové úrovně : 4 

do jiné. Jak jsme postupovali vlakem směrem k lokomotivě, narazili 

jsme na budoucí verzi sebe sama. Náš charakter (v budoucnosti) měl 

vážné potíže, a tak mu náš charakter (v současnosti) poskytl krycí palbu. 

Budoucí Já se pak dostalo až na střechu vozu a odtud se mu podařilo : : 195 

sestřelit vrtulník pronásledovatelů. Později, těsně před koncem úrovně, 

jsme prošli časovou bránou a zahráli jsme si v roli budoucího Já, úkolem 

bylo sestřelit vrtulník. Super nápad! . i 
Máme tedy za sebou druhou úroveň a referovat budeme o dalších, „2 . 

a to velmi brzy. Zbývá ještě zhodnotit pro TimeSplitters vždy velice důležitý k ; bp 


splitscreenový multiplayer. To vše již brzy na stránkách OPS2. ij RK 


monitor PlayStation,e 
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NA POMĚRY HRY, která vyjde až za sedm měsíců, 
vypadají třetí TimeSplitters úplně skvěle. Ale dvě 
singleplayerové úrovně na zhodnocení jeho šancí 
v tvrdé konkurenci zatím nestačí. 


W 
; , : | Vítejte na palubě 
PROGNOZA M P k našeho vlaku. 
628 “ č Č Takovouhle jízdu 


m jste nezažili. 
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„No a co? Odprásknu 
vás oba a bude. Její 

Veličenstvo mi může, 
víte co...“ 


EA ČR | 


JSTE NA SPRÁVNÉ ADRESE 


Název GoldenEye provokuje fanoušky k vášnivým diskusím. 

Jedni jsou pohoršeni nad „sprostým zneužitím popularity 

nejlepší bondovky všech dob“ (míněna vskutku výjimečná FPS 
pro N64), jiní věří, že právě to skýtá záruku kvalitně ošetřené hry ze strany 
vydavatele. „EA se přece nebudou chtít úplně znemožnit, že ne?“ My si 
myslíme, že oba tábory jsou zbytečně sentimentální. Když se podíváte na 
nový GoldenEye, uvidíte, že nemá nic společného ani s legendární hrou 
ani se stejnojmenným filmem. Jeho koncept je vskutku originální a dalo 
by se říci, že až odvážný. Dokonce do té míry, že ještě před pár měsíci kolo- 
vala internetem fáma, že EA projekt zastavili. Údajně by Bondovi fanoušci 
nepřekousli variantu, kdy by hráli v kůži jeho nepřítele. Rogue Agent byl 
však k vidění za zavřenými dveřmi na E3 a měl se čile k světu. 

(o jsme během krátké prezentace zjistili? Slavní Bondovi nepřátelé 
vůči sobě netrpí přehnanou solidaritou. Náš hrdina má hned v první misi 
za úkol přepadnout Aurica Goldfingera, který sice toto setkání přežije, 
ale odnese si z něj ošklivá zranění. Agent, který později zradí, na začátku 
ještě předstírá, že je na straně Bonda (a Jejího Veličenstva). Chodíte všude 
spolu, a tak si ho můžete zblízka prohlédnout. Čekáte-li podobiznu 
Pierce Brosnana, budete zklamáni. Vypadá úplně jinak, zřejmě proto, 
aby se předešlo soudním tahanicím. Brosnanova licence skončila s Eve- 
rything Or Nothing. 

Zrozhovorů a střihových sekvencí vyplyne, že coby zaměstnanec 
Britské tajné služby nejste moc spokojení, takže když vás pro přílišnou 
brutalitu vyhodí z práce, cítíte spíše úlevu než vztek. Vraťme se však 


Nejdřív to pořád bylo „Staňte 
se Bondem!“. Teď zase „Proč 
být Bondem?“ Inu pokaždé se 
do krámu hodí něco jiného, že 
pane EA? 
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„Netvař se tak blbě, 
tlusťochu. Každýho to 
jednou čeká.“ 


WWW.EAGAMES. 5.COM/OFFICIAL/GOLDENEYE/ROGUEAGENTIUS/HOME. P 


JOLDENEYE: 
ROGUE AGENT 


POKUD MÁTE CHUŤ DÁT BONDOVI PŘES ÚSTA, 


k prvnímu levelu, který jsme si mohli vlastnoručně vyzkoušet. Jako agent 
s předčíslím „00“ jste nasazeni do mise, kde je vaším úkolem proniknout 
do srdce pevnosti Knox a zabránit Goldfingerovi v uskutečnění jeho ďábel- 
ského nukleárního plánu — přesně tak, jak to nebylo ve filmu. 

Náš hrdina nejedná v rukavičkách, dvojicí pistolí nemilosrdně zastřelí 
každého, kdo mu zkříží cestu. Implementace zkušenostních bodů napří- 
klad znamená, že se postupem ve hře zvyšuje vaše umění přesně mířit. 
Engine využívá výhod Havok fyziky — hitu letošního roku, jak zjistíte i na 
jiných místech tohoto čísla, takže mrtvoly se hroutí k zemi mimořádně 
působivým způsobem a objekty v prostředí přirozeně reagují na zásahy 
kulek. Výtku si však nemůžeme odpustit k úrovni detailů, která ve srov- 
nání se silnou konkurencí jednoznačně zaostává. 3D lokace jsou masivní 
a členité, ale zmlsaného hráče asi sotva ohromí. Nicméně co není, může 
ještě být, času je poměrně dost. Poněkud záporný dojem vyvolává také 
ovládání, které potřebuje ještě hodně doladit. Koncepce „smrtících pastí“ , 
která spočívá třeba v možnosti pustit do místnosti plné protivníků jedovatý 
plyn nebo nastartovat raketové motory, je sice příslibem zpestření v FPS 
vodách, ale oproti „Bond Moments“ v Everything Or Nothing nic nového 
pod sluncem. K posouzení ještě zbývá bojový model četných rvaček, který 
na E3 zcela chyběl. Může Rogue Agentovi hodně pomoci, ale také mu 
výrazně uškodit. 

Potenciálně zajímavý by měl být multiplayer (splitscreen, přes kabel 
i online), který vsadí na nové nápadité režimy. Protivníka budete moci 
nalákat do různých pastí, takže to nebude jen o přesné mušce, ale i o in- 
trikách. Že by ozvěna Spy W Spy? 

Celkově vzato, pozitiva nad nedostatky v tuto chvíli převažují. Lépe 
to budeme moci posoudit, až dostaneme od EA poněkud kompletnější 
a propracovanější verzi. Dodrží-li slib, mohlo by se to projevit už v příštím 
čísle 0PS2. jg SW 


S IDEOU BONDOVA NEPŘÍTELE coby hlavního hrdi- 
ny nemáme nejmenší problém. První setkání s Rogue 
Agentem přineslo rozporuplné pocity, přesto si myslí- 
me, že — minimálně z komerčního hlediska — zůstává 
vážným soupeřem v boji o titul nejúspěšnější FPS roku. 
PROGNOZA 
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MOKÉ SETKÁNÍ 
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JAK 3 
KDYSI DÁVNO TO BYLA PLOŠÍNOVKA... 


Na kamenných deskách zákona videoherních 

seguelů stojí pouze dvě slova: větší a lepší. Jak 

3 nemá s prvním přikázáním nejmenší potíže. 
Poušť, na kterou vás vyženou hned na začátku příběhu 
(už víte, kde se vzala ta mojžíšovká inspirace?), je pětkrát 
rozsáhlejší než Haven City z Jaka 2. A nebojte se, není to 
žádná monotónní pustina. Najdeme tu doly, sopku (hurá, 
láva konečně dorazila i do Naughty Dogu) a město zvané 
Spargus, které je domovem vyvrhelů a uprchlíků z Havenu. 

„Větší“ platí stejně tak pro nabídku Jakovy výzbroje. 
Bouchaček je víc a každá má i vícero palebných režimů. 
No a konečně vedle obyčejného Jaka a temného Jaka 
budete mít čest se poprvé seznámit i s andělsky bělost- 
ným Jakem, jehož silnou stránkou budou defenzivní 
techniky. 

Ovšem lepší? To už věru není tolik zřejmé. Přestože 
Jak 3 nabízí obrovský nový svět k prozkoumání (Haven 
City sice navštívíte znovu, ale v silně zdevastované podo- 
bě), těžko se ubránit určitému pocitu deja vu. Šance 
klouzat si na hoverboardu, kam se vám zachce, je jistě 
lákavá. Zaručeně se také můžete těšit na silný scénář. 
Ale když si to srovnáte s množstvím novinek, které v po- 
rovnání s debutem nabídl druhý díl, tak je toho prostě 
nějak málo. Zvláště když mezi novinky počítají Naughty 
Dog i opsané nápady. V tiskové zprávě se například 
hodně zdůrazňuje, teď se držte, možnost zpomalovat čas! 
Očividně bude Jak 3 rozlučkovým dílem. Poté ho zřejmě 
potká podobný osud jako Crashe Bandicoota: prodej 
licence nějakému průměrnému vývojáři a prudký pokles 
kvality. Proto bychom si přáli opravdu velkolepé finále. 
Doufáme, že preview kód, který by k nám měl dorazit již 
poměrně brzy, rozptýlí naše obavy. V opačném případě 
bychom si letos vsadili spíše na Ratcheta. [iii TC 


SONY CZECH | 


Ani nové obrázky 
„vám nenapoví, že 
jde onovýdíl. 


Na skutečné hodnocení je brzo. Zatím však vede Ratchet. 


£b 5 zd ně EB 
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TEXT: TIM CLARK (PŘEKLAD: FARID STARMAN) 
ILUSTRACE: CHRIS STOCKER 


SAMÁ 
VODA? 


Vybraná lahůdka, nebo podřadné žrádlo z fast foodu? Může Killzone naplnit obrovské naděje, které 
do ní všichni vkládají? Znepokojivou otázku jsme si začali klást i my, chorobní optimisté z 0PS2 ©. 
Odpověď se pokusí dát tento článek, dosud nejintenzivnější zatěžkávací test preview verze, která 
právě dorazila do naší redakce. 


ak často přemýšlíte o budoucnosti? 0 tom, že 
možná budete jednou nezaměstnaní, co bude 

S vašimi dětmi, že se může něco ošklivého při- 
hodit a jaké to bude, až budete staří a odkázaní 
na solidaritu ostatních... No, tak tohle jsme 
zrovna na mysli neměli. Chceme se bavit o budoucnosti technologií 

a důsledcích z nich plynoucích. 0 kuřeti kung pao ve formě pilulek, 

0 virtuálním souložení s hollywoodskými celebritami, o dveřích, které 
se prudce zasouvají do zdi a dělají „ssssšššš!“, o zdvořilých robotích 
číšnících. Právě o těchto věcech přemýšlíme nejčastěji. Mnoho lidí si 
neustále kazí náladu starostmi, my se na budoucnost těšíme. Dokonce 
se těšíme na katastrofickou vizi budoucnosti, těšíme se na mezipla- 
netární války a miliony zmasakrovaných obyvatel vzdálených 


světů. Krátce řečeno — těšíme se na Killzone. l n- ; Ť 
Nejdřív malá odbočka. Vlastníme hratelný kód p šk ke 
toužebně očekávaného FPS od Guerrilly. Vlastníme < m  íÍ bh » 


jej circa od podzimu minulého roku. Disk je natolik © „ Z Čo is; 
opotřebovaný, že když jej zasunete do mechaniky, « i - B ať 
skučí, jako by ho laser na kusy trhal. Ovšem co Mia" 

je nejhorší: známe se s Killzone tak důvěrně, že 

ztrácíme nadhled. Vtírají se pochybnosti... Je ta 

hra skutečně tak vynikající? Nepomohli jsme Sony 
nafouknout největší playstationovou bublinu roku? 
Neztratíme veškerý kredit, jakmile hra vyjde a bublina 
splaskne? S těmito mučivými otázkami jsme se rozhodli: 
buďme upřímní, dostaňme se k nejnovější verzi, kterou 
mají v Guerrille, a podívejme se na ni těma nejstříz- 
livějšíma očima. Tak se stalo, že po týdnech žadonění 
kombinovaného s výhrůžkami dorazil do redakce 0PS2 
disk nový, čerstvý, zcela neopotřebovaný a hlavně obsa- 
hující skutečný preview kód, nikoli jen rané demo 
s několika úrovněmi. A zatímco 
vlAsestály 


KILLZONE 


VÝBUŠNÁ 
STATISTIKA 


Toto jsou základní fakta a čísla 

o Killzone. Když si je sečtete 
dohromady, dostanete velice hrubý 
obrázek. 


Úrovně: 11 


Zbraně: 21 přenosných kousků plus pět 
stabilních, k zemi připevněných modelů. 
Nepočítaje v to různé typy granátů. 


rost Čtyři hratelné: Templar, Luger, 
ico a jméno toho posledního nesmíme 
prozradit. 


Hráči: Dva v kooperativním režimu, 
splitscreenový multiplayer a 12 v online 
deathmatchi. 


Hudba: Nahrál Symfonický orchestr města 
Praha a Pražský filharmonický sbor. Extratřída! 


Obtížnost: Drsná do chvíle, než si 
zvyknete na zdejší podmínky. Poté tak 
akorát. 


ŽÁDNÍ VETŘELCI S DESÍTKAMI CHAPADEL, 
JEN LIDÉ, KTEŘÍ ZABÍJEJÍ JINÉ LIDI 
POD HESLEM VZNEŠENÝCH IDEÁLŮ 
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=- na desetiminutové setkání s Killzone hodinové fronty, my jsme mohli důklad- 


nému prověření hry věnovat celé dny. Neboť vy, náš drahý a pravidelný čtenáři, 
neočekáváte nic jiného než prvotřídní materiál. Avanti! 

Jestli mezi ty pravidelné nepatříte, vítejte na palubě a přijměte naše pozvání 
k malé, avšak nezbytné rekapitulaci. Události, jak už bylo naznačeno v úvodu 
článku, se odvíjejí v budoucnosti, v historické epoše, která se nese ve znamení 
osidlování planet. V úvodu hry jsme svědky napadení pozemské kolonie Vecta 
silami odpadlické frakce jménem Helghast (to jsou ti s obludnými plynovými 
maskami). Vy se ujmete role jednoho z vojáků elitní jednotky ISA (to jsou ti 
dobří, které okamžitě poznáte podle vyplašených obličejů). Tato jednotka bude 
působit za nepřátelskou linií. Připravte se na klasický, dalo by se říci i okoukaný 
scénář futuristické války. „Klišé“, chtělo by se dodat, nebýt fenomenálního 
výtvarného designu a úžasně vyvážené hratelnosti, které ruku v ruce činí 
Killzone naprosto unikátní hrou svého druhu. Ano, jsme v budoucnosti, ale ne 
vtakové, jakou znáte z mnoha jiných příběhů. Je to sci-fi, jaké by možná mohl 
natočit Ingmar Bergman. Žádné barevné lasery, žádní vetřelci s desítkami cha- 
padel, jen lidé, kteří zabíjejí jiné lidi pod heslem vznešených ideálů a omámeni 
ideologií svých pravd — tak jak to ostatně činili odnepaměti. Bere vás to? 


o 
OBRAZ HRUZY 
Strach. Zmocní se vás naplno, když se budete plížit mělkým kráterem ve 
spálené krajině, a když se z bílého kouře vynoří oranžově žhnoucí oči prvních 
nepřátel. Nebojte se, Killzone nechce fušovat Silent Hillu do řemesla. Mluvíme 
tady o jiném typu strachu. Není to obava z nočních můr ani dětinská fobie 
z fantastických nestvůr. Je to docela reálný, přirozený strach vojáka v záko- 
pech. Jistě, válečných her je mnoho. „To znám...“, můžete si říct. Jenže v Kill- 
zone nejste, na rozdíl od FPS masy, téměř nesmrtelnými supervojáky. Právě 
naopak, jste skoro tak zranitelní jako opravdový člověk v reálné válce. Proto 
ten strach, když nad vaší hlavou sviští dávky z kulometu, když granáty explo- 
dují těsně před zákopem. Přežít můžete jedině tak, že se budete chovat, jako 
byste byli ve skutečné válce. Jestliže nemáte absolutní jistotu, nesmíte se uka- 
zovat. Musíte využít každé příležitosti ke krytí. Musíte být mnohem opatrnější, 
než jste zvyklí z ostatních her. Ano, zastřílíte si. Ale ne jako Rambo s odhale- 
nou hrudí, nýbrž v krátkých kontrolovaných dávkách. V tomhle ohledu hru 
vžádném případě neobelstíte. Naučí vás vzornému chování snadno tím, že 
Vás odmění. Jste-li v krytu, postupně se nabíjejí vaše oslabené štíty. Odpočívat 
musí i zbraně, příliš dlouhá střelba způsobí přehřátí a pak váš samopal začne 
místo kropení škytat jako Dolly Buster v závěrečné scéně. Škyt! 

Právě jsme přežili dvě vlny nepřátelských výpadů a trpělivě jsme se 
připlížili k bariéře z ostnatého drátu. Jeden z našich lidí se okamžitě ujme 
kleští a brzy otevírá cestu do hlavní 

části úrovně. Představte si široké, 
téměř prázdné údolí a na blízkém 
kopci bunkr Helghastu s obezřetně 
číhající hlídkou. (o nám zbývá? 
Raz, dva, tři, start! Sprintujeme 
jako o život (proč vlastně „jako“?) 
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Atypicky 
barevná scéna 
z Killzone. 
Zato Helghast 
jsou zcela 
typičtí. 


E Pro jistotu 


Jí To máme krásný den. Dneska 
„totiž výjimečně vysvitlo sluníčko. 


desítky metrů směrem k vyhořelému tanku ve víře, že nemají zas tak 
dobrou mušku. Do úkrytu skáčeme téměř šipkou a už všude jiskří 
kovové údery kulometných projektilů, jak se odrážejí od vraku. (o 

dál? Vtom neskutečném randálu na nás někdo řve a ukazuje směrem 
k prázdnému bunkru o další kus dál. Následuje další úprk, který však 
už dva z našich nepřežili. Při pohledu na jejich těla jako byste někde 
daleko ve vesmíru slyšeli truchlit pozůstalé. V relativním bezpečí bun- 
kru se otáčíme a puškami likvidujeme pár pronásledovatelů. Teď je to 
fifty fifty. Vybereme si sniperku s dalekohledem a po několika poku- 
sech se daří zneškodnit kulometčíka. 0 pár minut později již sedíme 
pohodlně v jeho hnízdě a s pocitem zadostiučinění kontrolujeme okolí. 
Vtom se na druhé straně řeky objeví posily Helghastu. Následuje masa- 
kr. A přesně v tomto okamžiku berou za své i poslední zbytky počáteč- 
ních nejistot a pochybností. Právě v tomto okamžiku Killzone strká do 
kapsy vylodění v Normandii z Medal Of Honor: Frontline. 


© PAR HODIN POZDĚJI 
Máme tu čtvrtou nebo pátou úroveň a právě vstupujeme do podzemního 
tunelu vedoucího do vlakové stanice. Je to tu strašně těsné, nic pro 
klaustrofobiky — ostrý kontrast k předchozím úrovním odehrávajícím se 
pod širým nebem. Tentokrát si jako postavu vybíráme Luger, specialistku 
na stealth akce. Doprovází ji Templar, všestranný chlápek, se kterým jsme 
vstoupili do Killzone. Ostatní postavy (jsou celkem čtyři) se rozhodují 
autonomně, zaujímají potřebné pozice, poskytují krycí palbu a podobně. 
Jsou to spíš herci ve vedlejších rolích než podřízení z Rainbow Six. Opa- 
trnou střelbou z tlumené pistole se nám daří zneškodnit první osamělé 
hlídky, ale když se takový strážce nějaký čas neozývá přes vysílačku, máte 
0 problémy postaráno. Zanedlouho se na místo dostaví posily a předsta- 
va, že bychom se mohli proplížit celou úrovní, bere záhy za své, 
Přeskočme opět o kousek dál. Po tuhých bojích v podzémním pekle 
se dostáváme do větrací šachty a stoupáme ven na vzduch. Otevíráme 
poklop a... pohled, který se naskytl, byl neuvěřitelný. Celá obloha se 
zdála být v plamenech! Podzemní peklo? Ale kdepak, TOHLE je inferno. 
Nebe křižují nepřátelská vznášedla a na naše hlavy se snáší černý popel. 
Nebudeme vám kazit překvapení a převíjíme dál. Pamětihodná přestřel- 
ka se odehrála na můstku spojujícím dvě budovy. Jednotky Helghastu 
byly zakopané na druhé straně a my jsme byli požádáni (lépe řečeno byl 
nám dán rozkaz) o instalování výbušniny zhruba uprostřed mostu. Ono 
se to řekne... Pokud v tomto bodě hrajete jako Luger, bomba je vaše. 
Coby Templar musíte chránit kolegyni krycí střelbou. Jakmile je nálož © =- 


mu ještě párkrát 
provrtejte lebku. 
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aktivována, ostatní z ISA tvrdě udeří. Teď už máme rytmus boje v krvi: běž-pal-běž- 
-pal-běž-pal... tím se Killzone jasně vyčleňuje z rodiny stříleček pro PS2. A po tech- 
nologické stránce má náskok nejméně jedné generace. Počínaje panoramatickými 
pohledy na pochmurnou krajinu přes drsné exploze až po eroticky svůdné animace 
manipulací se zbraněmi je grafika Killzone jedním slovem nádherná. 


V GHETTU 


Poslední úroveň — zdůrazňujeme, že této verze, nikoli celé hry — se odehrává v chu- 
dinské části města. Úzké uličky se co chvíli rozevírají v poměrně otevřená náměstí 
a společně tvoří spletitý systém. Luger, Templar a jejich zatím nepředstavený kolega 
Rico musí v tomto labyrintu přežít a ubránit se proti nesmírné přesile Helghastu. 
Naštěstí Rico, jehož právě ovládáme, má k dispozici masivní rotační kulomet se 
sekundární funkcí raketometu. Jedna z nejúžasnějších zbraní, na které v Killzone 
narazíte. Bohužel má tendenci se rychle přehřívat, ale kompenzace v podobě bez- 
konkurenční palebné síly nedostatky bohatě vyvažuje. První pronásledovatele sme- 
teme z povrchu zemského bez sebemenší námahy. Jenže to je, jako když zašťouráte 
do včelího hnízda. Jak je v Killzone dobrým zvykem, špatné zprávy se tu šíří rychle. 
Netrvá to víc než několik minut a nad našimi hlavami se objevují temné siluety 
helghastských vznášedel. Jedno z nich surově míří přímo směrem k nám, a když nás 
zahalí mohutným stínem, jako bychom jeho nesmírnou tíži cítili na bedrech. Uvědo- 
mujeme si, že přesně tuto scénu zobrazuje několik z těch úplně prvních screenshotů, 
které jsme otiskli před dobrými šesti sedmi měsíci. A teď to zažíváme se vším všudy. 
Vznášedlo otevírá svoje ohyzdné břicho a už se valí ven temní zabijáci s maskami. 
Roztáčíme smrtonosnou zbraň a kosíme, co to dá. První, třetí, šestý, dvanáctý... kle- 
sají k zemi s roztrhanými těly, ale za nimi se stahují mračna dalších posil. Tohle je 
ta budoucnost, o které jsme snili. 

Pořád si myslíte, že je to jenom nafouknutá bublina? Nevěříte? 
Myslíte si, že jenom zpíváme písničku Sony? Klidně, nás to trápit 
nebude. Ale ujišťujeme vás, že skepse vydrží maximálně do oka- 
mžiku, kdy k vám připutuje hratelné demo na naší DVD pří- 
loze. Killzone není jako ostatní hry. Každý její okamžik je 
plný dramatu, byl budován s jediným cílem: aby vás 
ohromil. Jeho struktura — v zásadě dlouhá šňůra 
na sebe navazujících válečných scén — skýtá 
záruku, že další nezapomenutelný okamžik na 
vás čeká hned za rohem. Po pravdě řečeno, víc 
než na samotná Killzone se těšíme na poprask, který 
kolem ní vypukne. Uplyne jenom pár měsíců a každý 
Z vás, kdo právě čtete tenhle magazín, bude hrát 
Killzone. S pravděpodobností blížící se jistotě. 
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Za zlou maskou 
je schovaný člověk 


„ a pravděpodobně 


bude stejně vyděšený 
jako vy. 


Hlavně nepropadnout 
panice a střílet s rozvahou. 


SMRT NA OBJEDNÁVKU 


aneb Multiplayerové okénko Killzone 


istěže není nic zábavnějšího než páchat válečné zloči- 
Ja ny za hranicí sluneční soustavy. Snad s jedinou výjimkou: 

když je můžete páchat ve společnosti přátel. To přichází 
ke slovu multiplayerová nabídka Killzone, která zahrnuje jak onli- 
nové, tak splitscreenové režimy. V obou případech bude k dispozici 
osm map, nebo chcete-li „arén“. Zčásti jde o uzavřené a upravené 
úseky singleplayerových úrovní, zčásti o zcela původní, s hlavní hrou 
nijak nesouvisející lokace. Náznak týmové spolupráce se přenáší i do 
deathmatchových režimů. Hráči se rozdělí do dvou skupin (ISA nebo 
Helghast) a ty pak bojují proti sobě s cílem udržet či dobýt strategické 
objekty — například mosty, bunkry nebo spojovací chodby (v pod- 
zemní lokaci). 


JASNÝ CÍL 

Lidé z Guerrilly mají pro multiplayer jasný cíl — propašovat do něj větší 
taktickou hloubku, aby se Killzone výrazně odlišila od bezmyšlenko- 
vitého střílení všech proti všem z jiných her. Proto neočekávejte bles- 
kovky ve stylu TimeSplitters 2. Killzone volí pozvolnější, rozvážnější, 
ale neméně brutální polohu. Ani v multiplayeru totiž nechce ztratit 
neopakovatelnou atmosféru dané situace. Náš preview disk multi- 
player nenabídl, a proto jsme se v tomto ohledu museli spolehnout 
na starou dobrou E3, kde byl v provozu plnohodnotný online mód. 
Návštěvníci stánku se mohli zúčastnit jedné z mnoha bitev proti sku- 
pince testerů Sony, kteří se v té době nacházeli v kancelářích Sony 

v San Diegu. Největším zážitkem — když si odmyslíme, že jsme spotře- 
bovali celou krabici vlhkých dětských ubrousků Johnson 8 Johnson na 
odmaštění joypadu po Amících — pro nás byla plynulost grafiky. Máme 
skutečně dlouhé hodiny zkušeností se singleplayerovým Killzone a ne- 


" Srabi. Osm 
na jednoho! 


Spočítáte, 
kolik je na tomto 


„ j screenshotu 
světelných efektů? 


a „» 


všimli jsme si jediného rozdí- 
lu v online verzi. Ani náznak 
problémů s animací, ani 
náznak dopočítávání čehoko- 
li, ani jediný případ zpomale- 
ní ve snímkování. 

Jména ostatních hráčů 
se objevují nad hlavami jejich postav v dálce, abyste získali oka- 
mžitý přehled, kde kdo právě je. Jakmile vidíte větší soustředě- 
ní jmen, hned víte, že se tam něco děje, že byste měli spěchat na 
pomoc. Pomocí USB headsetu současně můžete s kolegy komuni- 
kovat, a precizovat tak taktiku postupu (či obrany) mnohem snad- 
něji. Podobně jako v singleplayeru i pro multiplayer platí možnost 
výběru různých typů postav — od stealth hubeňoura po svalnatce 
s obrovskými bouchačkami všude po těle. Zasíťovaní hráči se také 
mohou těšit na plnou servisní podporu strýčka Sonyho, kde oče- 
káváme vznik podobných komunit, žebříčků a proticheatovacích 
opatření jako v SOCOMu. 

Ale ani ti z nás, kteří nejsme požehnání božstvem širokopás- , F 
mového internetu, nemusíme multiplayer v Killzone odepisovat. 
Jak bylo řečeno, splitscreen nabízí (pochopitelně pro méně hráčů) 
podobné řešení a řadu dalších režimů navíc. Aby bojovníků v offli- © / 
ne deathmatchi nebylo málo, do akce se zapojí počítačem ovlá- 
daní roboti, kteří můžou stát jak na vaší straně, tak i proti vám. 
Zkrátka a dobře bude válka, tak ne abyste ji zaspali. ý ; 


Pozor na ně! 
To jsou těžkooděnci... 
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Konečně odhalen: revoluční herní stroj Sony v záři reflektorů. 


Logo rodiny PlayStation — 
značka prověřené kvality 480 pixelů 


UVNITŘ 


CPU 

333 MHz/128 bit 

32 MB hlavní paměť 

2,6 Gbls propustnost sběrnice 
Rozšířené instrukce pro 3D grafiku 


Grafika —— 272 pixelů 
166 MHz/256 bit 

2 MB přidružená paměť 

5,3 Gb/s propustnost sběrnice 

Podpora 3D oblých povrchů a 3D polygo- 
nového enginu, komprimovaných textur, 
dippingu, morphingu, bone, bezierových 
křivek, NURBS... 

33 milionů polygonů/s max. výkon 
24bitová barevná škála (RGBA) 


Zvuk 

166 MHz/128 bit 

5 milionů operacíls 

7.1 kanálů 

Komprimace ATRAC3, AAC, MP3 


Tloušťka: 23 mm 
Hmotnost: 260 g 


Indikátor Křížový ovladač 

paměťové 

karty Memory 

Stick Duo Nastavení 

= B a: ní 

Analogový ovladač hlasitosti 

Indikátor 

bezdrátového Připojení sluchátek/mikrofonu/ Přepínání na centrální 

připojení externího ovladače obrazovku 
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USB 2.0 konektor 

Mezi uvažovanými a již dříve diskutovanými moduly, 
které by bylo možné propojit s PSP, lze očekávat USB 
digitální fotoaparát, USB klávesnici, GSM telefon a GPS 
navigátor (komunikuje se satelitním systémem a ur- 
čuje vaši přesnou polohu kdekoli na zeměkouli). 


Rozšiřující port Audio/video konektor 


Postranní tlačítko R 
naproti L 


Logo výrobce 


Akční tlačítka 
2O0A 


Vypínání/zapínání 


HOLD Blokování tlačítek 


SELECT Přípojka na adaptérl 
dobíječku (5 V) 


Tlačítka START a SELECT 


Nastavení zvuku 
UMD mechanika v PSP 
11 Mb/s maximální rychlost čtení 
660 nm laserová dioda (červený laser) Nastavení obrazu (jas/kontrast) 
Odolnost proti otřesům 


UMD disk 

1,8 GB kapacita 

10 g hmotnost 
Regionální kódování 
Nelze zapisovat 

Kód pro rodičovský zámek 
3 formáty: PSP hra, 

UMD audio, UMD video 
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aková je tedy budoucnost...solidní plast, ladné křivky 

a tlačítka, která jako by vám do ouška šeptala: „dotkni se 

mně, miláčku“. Minaturní, plně přenosný super-handheld 
od Sony, zvaný též PlayStation Portable (PSP) byl za všeobecného nadšení 
účastníků představen na tiskové konferenci den před zahájením E3. 

Sšířkou 23mm a hmotností 260 gramů by bylo sice odvážné jej 
nazývat „kapesním přístrojem“, ale přenosný je tedy dokonale — váží 
zhruba jako tři mobilní telefony a pohodlně se vejde do kabelky. Že 
se vám nevejde do kapsy u košile, vám přestane vadit ve chvíli, kdy si 
uvědomíte co všechno tahle věc umí a jaký má výkon. 

Když ho držíte v ruce (a my jsme ho v ruce drželi), máte pocit 
jako byste se s ním znali od nepaměti. Jeho ergonomie je podob- 
ná DualShocku a stejně tak i layout ovládacích prvků. Rozdíly tu 
samozřejmě jsou, něco schází (dvě postranní tlačítka místo čtyř) 

a mnoho přebývá (spousta vstupů a výstupů), ale nic vám nebrání 
tomu, abyste si s PSP okamžitě porozuměli jako staří známí. Vidíte to 
zvláštní kolečko pod křížovým ovladačem? To je drobný analogový 
stick, ne větší než dvacetihaléřová mince (blahé paměti). Nejdomi- 
nantnějším prvkem celého přístroje je jednoznačně velký širokoúhlý 
displaj. Jeho nadvládu lze vytušit i z obrázku, ale teprve až když se 
rozzáří v nádherné 24bitové grafice, teprve pak pochopíte, jak důle- 
žitý bude pro úspěch PSP. Toto podsvícené, detailně zobrazující LCD je 
prostě zázrak. Když se na něj díváte, máte pořád pocit, že sníte, že to 
nemůže být pravda. Samozřejmě, že mnohé PDA či přenosných DVD 
přehrávačů mají také pěkné displeje, ale kde jinde uvidíte v plynu- 
lém pohybu grafiku plně srovnatelnou s PS2? Tahle kombinace je 
neuvěřitelná. 


Přenosný neznamená izolovaný. Rychlý USB port zaručí pohodlné 
propojení s řadou přídavných zařízení. Fantazii se meze nekladou, ale 
oficiálně ohlášeny zatím byly headset pro hlasové ovládání, kláves- 
nice, digitální fotoaparát a GPS zařízení. Posledně jmenovaný kousek 
znamená, že si budete moci koupit třeba digitální mapu Evropy a na 
displeji PSP vidět přesně vaší pozici kdekoliv se zrovna budete nachá- 
zet. Autoatlasy patří do sběru! 

Další port slouží k zasunutí pamětové karty Memory Stick, na kte- 
rou si můžete ukládat nejen pozice, ale celou řadu jiných dat včetně 
digitálních fotografií, hudby či bonusových úrovní stažených z interne- 
tu. Na trhu jsou Memory Sticky s kapacitou až 256 MB. 

Stahování dat? Ano, zdaleka nejzajímavější „konektorem“ PSP je 
bezdrátové Wi-Fi připojení. Díky tomu, stačí s PSP vstoupit do pokryté- 
ho místa (a dodejme, že bezdrátové síťové pokrytí se i v Česku šíří jako 
epidemie) a rázem z něho máte online mašinu, s kterou můžete na 
web anebo do boje v síťovém multiplayeru. A to není všechno. Pokud 
se dvě (a více) PSP ocitnou ve vzájemné blízkosti, můžete vytvořit uza- 
vřenou bezdrátovou síť a zahájait multiplayerové klání s přáteli nebo 
zcela neznámými osobami. 

Soudě podle masivní podpory ze strany vydavatelů her, má Sony 
s PSP našlápnuto ke gigantickému úspěchu. Neznámou zatím zůstávají 
pouze dvě docela zásadní informace. Za prvé nevíme kdy přesně PSP 
přijde do prodeje. Víme jen, že v Japonsku to stihnou do Vánoc a ve 
zbytku světa v prvním kvartálu roku 2005, ale ještě to nezní jako 
závazný příslib. Za druhé, nevíme kolik bude PSP (a hry na UMD dis- 
cích) stát. Tady skutečně nemáme ani tušení. Příští zastávka: hratelné 
verze PSP her na Tokyo Game Show. 


Přitažlivý CGI film od Sguare vyjde na UMD! 


Firma Sguare-Enix zatím neohlásila vývoj žádné hry pro PSP (troš- 
ku nás to zklamalo, ale jsme si téměř jistí, že si to schovává na Tokyo 
Game Show). Přesto svou troškou do představení konzole na E3 při- 
spěla, uvedla totiž, že první měsíce jejího života doprovodí vydáním 
připravovaného filmu Final Fantasy Vl: Advent Children na UMD. 
Jistě si pamatujete na poněkud rozporuplný první pokus firmy 
0 CGI film jménem Final Fantasy: Esence života. Advent Children 
naštěstí sází na dobře známé a oblíbené postavy, na prodlouže- 
ní herního příběhu a zdají se být mnohem přitažlivější. Událos- 
ti ve filmu budou následovat dva roky po konci veleslavné PSone 
hry. Rovnováha světa je opět v ohrožení a hrdina Cloud bude mít 
tedy novou příležitost chopit se jeho záchrany. V upoutávce jsme 
také viděli jeho úhlavního nepřítele Sephirotha. Otázkou je, zda byl 
padouch nějakým způsobem vzkříšen, či zda se bude děj filmu vracet 
do minulosti. Vedle nich figurují další, nové postavy. 


Okřídlené heslo naší branže zní: každá konzole je tak dobrá, 
jak dobré jsou její hry 
Z hlediska hardwarového výkonu a funkčních možností nemusíme 
mít o PSP starost. Žádná konkurenční mašinka jí nesahá ani po paty. 
Důležité však je, aby byl na této konzoli dostatek kvalitních a roz- 
manitých her — o to jde nám všem především. Na posouzení kvali- 
ty zatím předvedených titulů je příliš brzy. Viděli jsme všehovšudy pár 
videoukázek, několik nehratelných dem přímo na konzolích PSP a ně- 
jakou tu tiskovou zprávu. Na první pohled se může zdát, že seznam 
ohlášených titulů obsahuje jen málo skutečně originálních novinek, 
že je plný updatů, remaků a konverzí. Po pravdě řečeno, je tomu tak 
i na druhý pohled. Jenže zároveň víme, že mnoho vydavatelů zatím 
karty neodhalilo. Například EA představili 4 věci, ale v plánu na první 
rok jich mají 12. Také Eidos, Namco, Rockstar, THO a celá řada dalších 
(celkem 99 vývojářů) pouze řekli, že na nejmenovaných titulech děla- 
jí, aniž by je jakkoliv blíže specifikovali. 

Vedle naprosto skvostně vypadajících věcí, jako je GT4 Mobile 
a Metal Gear Acid, jsme zahlédli několik slabších dem, kde grafika při- 
pomínala více PSone než PS2. Ale ani v těchto případech není třeba 
podléhat panice. Sony se chtěla na E3 blýsknout ukázkami z mno- 
ha her, v některých případech i za cenu toho, že budou předvedeny 
značně nedodělané projekty. Start na jaře 2005 znamená minimálně 
půlroční prostor pro dotažení rozpracovaných her. Věříme, že až dojde 
na lámání chleba, herní nabídka PSP bude dostatečně atraktivní. 


Další tituly, o kterých padla na E3 zmínka: 

Mekai Wars (Nippon Ichi), Fighting Spirits (Sony), Ten no Kagi, 

Chi no Mon (Sony), NBA Shootout (Sony), This Is Football (Sony), 
Ren-Goku: The Tower of Purgatory (Hudson), Darkstalkers 
Chronicles (Capcom), Puyo Pop Fever (Sega), Free Running (Eidos), 
The Ganghary (Bandai), NFL Street (EA), Joe (HumanSoft), Devil May 
Cry PSP (Capcom), Viewtiful Joe PSP (Capcom), Bomberman (Hud- 
son), Bust A Move (Taito), Tokyo Extreme Racer (Genki), Ghost Vil- 
lage (Success), Project 5 (Sega), Sho Mate (Success), Zooo (Success), 
Mahjong Kakutou (Konami), Monster Gate (Konami), WWE (THO), 
Kessen (Koei), Mobile Suit Gundam (Bandai), MLB (Sony) 
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VÝVOJ CLAPHANDZ | VYDAVATEL SONY 


z 


Nový díl ze série u nás známé spíše pod titulem 
Everybody's Golf, jehož jediná verze pro P52 se 
PAL konverze pohříchu nedočkala. 0 to víc si 
přejeme, aby ohlášená PSP edice našla vyda- 
vatele i na starém kontinentu. Ve vší úctě k Tiger 
Woodsovi, zábavnější golf prostě neznáme. 
Grafika ukázkové verze byla ostrá jako břitva 

a let míčku detailní krajinou naprosto plynulý. 
INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ SONY | VYDAVATEL SONY 


Při nemožnosti posoudit hratelnostní stránku 
věci se musíme omezit na grafický dojem a zde 
patřil PSP Ape Escape mezi vůbec nejslabší v ex- 
pozici Sony. Někteří se domnívají, že šlo o pří- 
močarý port Ape Escape 2000, což byla ve své 
podstatě PSone hra jen mírně vylepšená pro 
P52 vydání. Takhle si určitě tvorbu katalogu pro 
novou konzoli nepředstavujeme. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ STUDIOS BEND | VYDAVATEL SONY 


Předvedené video ukazuje na jasnou spří- 
zněnost se The Omega Strain a naopak pří- 
liš nepřipomíná tři Psone díly série. Viděli 
jsme typicky se pohybující postavy, zamě- 
řovací křížek a několik přesných tref mezi 
oči. Vzhledem k převážně tmavým lokacím 
si netroufáme posoudit úroveň grafiky, ale 
pohyb byl příjemně plynulý. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ BACKBONE | VYDAVATEL SONY 


První oficiálně oznámená hra pro PSP (už 

v březnu) se ukázala na E3 v ještě přitažlivější 
formě. Jde o tradičně působící akční adven- 
turu s prvky plošinovky, ve které vystupuje 
„mládě“ Smrtáka (jako zbraň má přirozeně 
magickou kosu). Jedna z mála originálních 
her pro PSP zaujala z technického hlediska 
zejména výbornými světelnými efekty. 
INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ STUDIO CAMBRIDGE | VYDAVATEL SONY 


Zanechala v nás velmi podobný dojem 
jako Ape Escape. Půjde-li o přímý port 

z PSone, můžeme se těšit na příjemnou 

a vtipnou akční adventuru, se kterou 
Studio Cambridge (tvůrci Primalu a Ghost- 
hunteru) svého času zabodovalo. Ale po 
technické stránce působí jako z dávno 
zapomenutého světa. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ VICARIOUS VISIONS | VYDAVATEL ACTIVISION 


Jelikož Activision vydává Spider-Mana 2 na 
jakýkoliv myslitelný formát (včetně mobil- 
ních telefonů), nesměla chybět ani PSP 
verze. Bohužel ukázka připomínala jen 
vylepšenou PSone hru a na luxusní modely 
a lokace z PS2 verze (o pár stánků dál) zda- 
leka nestačila s dechem. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ KONAMI | VYDAVATEL KONAMI 


Zřejmě půjde o pouhou konverzi arkádo- 

vé akce pro PlayStation 2. Původní 2D Frogger 
patří do kategorie prověřené klasiky, ale soudě 
podle moderních remaků jsou dny jeho slávy 
už definitivně sečteny. Snad i proto působil 
PSP Frogger vedle těch nejatraktivnějších titulů 
jako chudý příbuzný, byť jistou míru roztomi- 
losti jeho grafice upřít nelze. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ STUDIO LIVERPOOL | VYDAVATEL SONY 
m AC 


275 m 


Dosud bezejmenná závodní hra s největší 
pravděpodobností vznikne v rámci oficiální 
licence Studia Liverpool (Sony). Předpoklá- 
dáme, že se její tvůrci budou snažit stihnout 
příští sezónu. Soudě podle videa, vypa- 

dá tato hra docela pěkně, a pokud míří na 
jaro 2005, má dost času, aby vypadala ještě 
výrazně pěkněji. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ STUDIO LIVERPOOL | VYDAVATEL SONY 


Výborný dojem! Technicky rozhodně 

blíž Wipeout Fusion (PS2) než Wipeout 3 
(PSone). Ale úplně nejlepší byla fantastic- 
ká rychlost a plynulost jízdy, která společ- 
ně s efekty výbuchů slibuje nezapomenu- 
telný zážitek na dlouhých cestách. Přesně 
takhle jsme si představovali první genera- 
ci PSP her. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


Aneb Nintendo vrací úder. Zdá se, že pánové z kjótského herního 
gigantu měli v šuplíku téměř hotový koncept nového přístroje právě 
pro případ, že by se na trhu objevilo něco, jako je PSP. A když Sony loni 
oznámila svůj ambiciózní záměr, netrvalo dlouho a Nintendo kontro- 
valo podivně znějícím tiskovým prohlášením o handheldu se dvěma 
displeji. Skeptici však byli na E3 umlčeni. Novátorský přístup a silný 
softwarový line-up potvrdily soustředěnost Nintenda jen a jen na hry 
a zanechaly velice příznivý dojem. DS bude první kapesní konzolí vel- 
kého Ns podporou 3D grafiky. 


Vedle PSP byla na E3 předvedena další 
přenosná herní zařízení. Vše nasvědču- 
je tomu, že se příští rok rozpoutá mezi 
jednotlivými formáty podobná konku- 
renční válka, jako je tomu u domácích 


konzolí, Lukrativnímu trhu přenosných porhovB 

konzol doposud značně dominovalo Po katastrofálním výkonu prvního N-Gage uvádí skvělá softwarová podpora 

Nintendo se svým Game Boyem a v jeho Nokia druhý přístroj, se kterým se pokouší odstranit bezdrátový multiplayer : 

patnáctileté historii zarazilo jakékoliv jeho nejkřiklavější nedostatky. Nově lze vyměňovat = nevzhledný design ; 

pokusy o konkurenci hned v počátcích hry na MMC kartách bez nutnosti vyndávat baterii, při © nic než hry. : Jde pevně za svým cílem a má rozhodně nejlepší šance 


(Atari lynx, Sega GameGear, NeoGeo 
Pocket). Analytici (a s nimi i natěše- 
ní hráči) se však domnívají, že tento- 
krát to „pán kapes“ zdaleka nebude 
mít jednoduché. PSP staví na zave- 
dené, superúspěšné značce PlayStati- 
on a technologii, která ještě před pár 
měsíci vypadala jako z říše snů. Z dru- 


telefonování nebudete vypadat jako blázni a samotný 
design přístroje je výrazně povedenější. Nokia záro- 
veň tvrdí, že baterie v OD vydrží déle než u původního 
N-Gage. Jinak však zůstává vše při starém, hardwaro- 
vé jádro zůstává identické (čili nejde o novou konzoli, 
spíše o redesign). Kvůli dosažení nižší cenové hladiny 
byly také vypuštěny některé méně používané funk- 
ce, jako je přehrávač MP3 a GSM telefon na frekvenci 


na totální úspěch. PSP, to je ve své podstatě plnohodnot- 
ná PlayStation 2 v kompaktní přenosné podobě — tako- 
vou charakteristikou se nemůže pyšnit žádný z konkuren- 
tů. Je to poprvé, kdy hráči dostanou kapesní (uvažujeme 
0 větších kapsách © konzoli na nejsoučasnější techno- 
logické úrovni. A není to jen miniaturní PS2, PSP nabízí 
mnohem víc. Velká kapacita disku z něj činí ideální plat- 
formu pro hudbu a film a ani možnost upgradu na digi- 
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hé strany se nehodlá vzdát ani finský 1900 (pro použití v USA). tální fotoaparát či GPS navigaci není k zahození. 
gigant Nokia a vzdoruje negativním jeto telefon velký, širokoúhlý displej 
s k ? ý displej, 
ohlasům poučeným designem herního online hraní, bezkonkurenční hardware, 
telefonu N-Gage. A tak ani Nintendo operační systém Series 60 (PDA funkce), bezdrátový multiplayer, 
si nemůže dovolit nečinně přihlížet = titěrný displej, obrovské možnosti propojení, 
a představuje pokročilého nástupce = velice omezená a málo originální nabídka her, vedle her, spousta dalších funkcí, 
Game Boye. = průměrné ovládací prvky. = displej bude třeba bedlivě chránit před poškrábáním. 
ŠANCE NA VÍTĚZSTVÍ V HANDHELDOVÉ VÁLCE 13150 ŠANCE NA VÍTĚZSTVÍ V HANDHELDOVÉ VÁLCE 12 
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Blíže neidentifikované demo se pyšnilo fan- 
tasticky renderovanými koulemi, jejichž vzá- 
jemné odrazy a stíny patřily do kategorie 
lahůdek. Nikdo nám nebyl schopen odpo- 
vědět, zda šlo o herní projekt či jen ukázku 
technických možností PS2, nicméně rozhod- 
ně bychom se přimlouvali pro první možnost. 
Digitální kuličky do kapsy, to je přesně ono! 
INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ ? | VYDAVATEL SONY 


Výborná a žel bohu často přehlížená závod- 
ní série se na E3 předvedla i v třetím pokra- 
čování pro PlayStation 2. Předpokládá- 
me, že PSP verze se bude stou „velkou“ 
nějak doplňovat. Teoreticky by mohlo dojít 
i k vzájemnému propojení za účelem pře- 
nosu uložených pozic z PS2 na PSP a obrá- 
ceně. Celkově vzato - bereme. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


Jednoznačně nejpůsobivější věc pro PSP! 
Tvůrci slibují obsahově i technicky napros- 
to srovnatelnou verzi s PS2, to je mnohem, 
mnohem víc, než jsme doufali! Při předsta- 
vě, že přes bezdrátové rozhraní rozjedeme 
závody ve více lidech, se nám tají dech. Je 
zřejmé, že pro úspěch PSP bude právě toto 
zcela klíčový titul. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 
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Jedna z těch bezejmenných ukázek, kde 
nezbývá než spekulovat. Zřejmě půjde 
o dílo studia 989 (specialista na sporty pod 
americkou Sony), což není zrovna slibný 
předpoklad. Ani grafika nepůsobila vedle 
jiných ukázek nijak výjimečně. Doufejme, 
že EA Sports brzy rozšíří řady zatím ohlášené 


čtveřice o NHL pro PSP. 
INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ NAMCO | VYDAVATEL SONY 


Jedna z mála 2D her na stánku PSP silně 
připomínala Breath Of Fire od Capcomu, ale 
máme-li věřit panáčkům postávajícím u de- 
mo ukázek, jde prý o zcela nový titul v du- 
chu oldskoolových japonských RPG. Fakt je, 
že přesně tento typ her je možné konzumo- 
vat ve velkém na GBA, ale to neznamená, 
že by katalogu PSP neslušely. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ KCEJ | VYDAVATEL KONAMI 


Co má ten Kojima zase za lubem? Vynika- 
jící grafika absolutně zaměnitelná s MGS2, 
ale zcela jiný, originální přístup k herní- 
mu designu. Nejde o stealth akci, nýbrž 

o tahovou strategii (!), ve které důleži- 
tou roli hrají různé kartičky symbolizující 
zbraně a další pomůcky. Velmi nečekané, 
velmi zajímavé. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


(i M 
Z podstaty výborný multiplayerový titul by 
mohl na PSP rozkvést do krásy. Vzhledo- 
vě nejvíce připomínal Twisted Metal: Black 
a na spřízněnost s touto ranou PS2 hrou 
ukazují i některé postavy a lokace. Tolik 
důležité světelné efekty byly nadmíru uspo- 
kojivé, stejně tak možnost zbourat cokoliv, 
Co si vzpomenete. 
INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ FROMSOFT | VYDAVATEL FROMSOFT 


Velice detailní grafika tohoto portu ukazu- 
je na poslední PS2 díl oblíbené robotí akce. 
Když si připočteme možnost bezdrátové- 

ho multiplayeru, nemůžeme upřít Armored 
Core jistou přitažlivost. Na druhou stranu je 
pravdou, že ternaticky sotva překročí hranice 
zájmu úzkého okruhu příznivců. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ EA |VYDALATELEA 


Podle ukázek z videa jde zřejmě o konverzi 
loňské tolik úspěšné závodní hry. Na první 
pohled působila grafika nepatrně slabě- 
ji než v PS2 verzi, ale i pro NFSU platí, že 

k doladění produktu zbývá ještě poměrně 
hodně času. Jedno je jisté: závodníci s PSP 
strádat nebudou. 


INDEX OČEKÁVÁNÍ 


Vzhledem k absenci PS2 verze byla toto 
jediná možnost vidět pokračování Tony 
Hawk's Underground na E3 v akci. Ti bys- 
třejší postřehli, že pohled na postavu se 
poněkud změnil, kamera se zdála být akč- 
nější, bližší skejtařovi. Zahlédli jsme také 
vozy, kterými se ve hře téměř jistě povozí- 
me. Grafika více než slušná. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ KOEI | VYDAVATEL KOEI 


VÝVOJ NAMCO | VYDAVATEL SONY 
v! vš 


Na PS2 tato kdysi oblíbená série ztratila 
dech, ale pro PSP se ukázala v dobrém svět- 
le. Oproti G74 sice nepůsobila její grafika tak 
luxusně, ale hýbalo se to příjemně a hlav- 
ně - tvůrci se vrací k osvědčenému desig- 
nu tratí a jízdnímu modelu prvních dílů. 
Fanoušei retro závodů se mají nač těšit. 
INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ 2 | VYDAVATEL ? 


Jedna z graficky nejpodařenějších uká- 
zek. Příznivci Dynasty Warriors znají jejich 
nabídku: souboje se stovkami protivní- 

ků na rozlehlých bitevních polích. A přesně 
toto slibuje i PSP verze. Potěšující je, že na 
podobné úrovni jako domácí konzole. 
INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ EA | VYDAVATEL EA 
- 


Jestli vám nevyhovuje legrační pojetí Hot 
Shots, můžete zvolit seriózní golfový simu- 
látor Tiger Woods. Podobně jako u všech 
předvedených her od EA jsme měli pocit, 
že jde o konverzi edice z roku 2003. Tvůrci 
si jistě nenechají ujít příležitost namapovat 
ovládání k analogové páčce. Kromě toho 


měl 7W PGA jednu z nejpůsobivějších grafik. 


INDEX OČEKÁVÁNÍ 


Jen houšť takovýchto her. Nevíme, o co šlo, 
jak se to hraje a čí je to práce, ale vypada- 
lo to naprosto nádherně! Ostatně jako jedi- 
ná FPS v portfoliu PSP strhla na sebe oka- 
mžitě pozornost. Temný, až hororový styl 
také není na škodu. Zkrátka 3D akce, která 
doufejme skvěle využije analogový ovladač 
kapesního přístroje. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 


VÝVOJ EA | VYDAVATEL EA 


Předpokládáme konverzi Vol. 2z edice 

EA Sports BIG. Tento převážně nevážný, 
avšak velice zábavný basketbal (dokon- 
ce bychom se odvážili tvrdit, že jde o nej- 
lepší basket pro PS2) těží z vynikající gra- 
fiky na širokoúhlém displeji a vsadíme se, 
že bude intenzivně využívat multiplayero- 
vé možnosti PSP. 

INDEX OČEKÁVÁNÍ 
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TEXT: FARID STARMAN 


Karel May by se asi divil. Sedm statéčnýctíth l 
s Budem Spencerem by umlátili upíry pánvičkou. 


: [ICA ———Ě 


VIDIIIYVY K DIIZIIIT10 


* Dokonce i kůň 
má upíří sklony. 


m Vycházka beze zbraně c sí 
se v Hangtownu nedoporučuje. 


ak by se vám líbila tahle kombinace: Divoký západ můžete přečíst o pár stránek dál) a hlavně Darkwatch. 
jako krajina z gotického románu, věčná noc ozářená Ale to není zrovna hra, co by vypadala jako typicky 
obrovským kotoučem plného měsíce, všude se rojící japonská produkce, že? Také že není. Sammy, jak se na 


kostlivci se srpy a kovbojské zombie, hlavní hrdina supí- © rozpínající impérium sluší a patří, vlastní vývojářské stu- 
řími schopnostmi...? Splácanina říkáte? Pokleslost? Jistě, © dio v Kalifornii. Toto studio je plné klasicky bezstarost- 
máte pravdu, hra Darkwatch: Curse Of The West si na nic ných Američanů a Darkwatch je jen a jen jejich dílo. 
jiného ani nehraje. Přesto disponuje zvláštním kouzlem. 


Možná je to jenom tajemstvím neznámého. Možná dota- NSCO ©) PŘÍBEHU 


ženým béčkovým stylem. Jistotu nemáme, ale když jsme © Prezentace proběhla za zavřenými dveřmi (v tomto 


se s ní setkali na E3, věděli jsme docela jistě, že ty tři případě podle našeho názoru tak trochu zbytečně 
stránky můžeme obětovat s klidným svědomím. tajnůstkářsky) v místnosti ve tvaru zpustošeného sva- 
= „m 4 tostánku. Kostel prý bude jednou ze zásadních lokací 
N6CO O SANVWMY Hangtownu, města, kam se ještě podíváme. Řekli jsme 
Darkwatch tvoří nepochybně jednu z nejpozoruhodněj- © vám už, že Darkwatch je klasická FPS? Odehrává se na 
ších her v nabídce ambiciózní firmy Sammy. 0 tomhle Divokém západě někdy kolem poloviny devatenácté- 
japonském gigantu, dlouhá léta se specializujícím na ho století. Ale nečekejte, že tu potkáte Buffalo Billa. 
levné automaty a herní přístroje pachinko, neměli Vypadá to tu nějak divně. V první chvíli nás napadl Van 
západní hráči ještě donedávna příliš velké povědomí. Helsing, ale lidi ze Sammy z opisování nepodezíráme, 


Ale před nějakými pěti šesti měsíci se věci daly do pohy- © vzhledem k takřka souběžnému vývoji by to ani nebylo 
bu. Nejdřív se objevily spekulace o tom, že Sammy chce možné. „Darkwatch“ je název tajné společnosti, která 
fúzovat se Segou. Zpočátku to nebylo třeba brát příliš se zaměřuje na lov upírů. Náš hrdina, Jericho Cross, 
vážně. Vždyť šeptandy kolem spojení Segy s kdekým byl kdysi obyčejným banditou. Jednoho dne přepadl 
(včetně například Namca) nebraly konce. Vědělo se, že vlak, jak bylo na Divokém západě koneckonců dobrým 
Sega na tom není po ukončení Dreamcastu úplně dobře © zvykem, ale co čert nechtěl, mezi pasažéry byli právě 

a že se nejspíš bez pomocné ruky neobejde. Sega sama členové Darkwatche. Od toho okamžiku již nebyl oby- 
několikrát oficiálně popřela možnost spojení se Sammy, © čejným banditou. Jericho ve vlaku našel železnou truh- 
ale pak došlo k něčemu, čemu se v obchodnické han- lu, ale místo vytouženého zlata v ní objevil uvězněného 
týrce říká „nepřátelské převzetí“. Sammy zkrátka koupila © pána všech upírů. Jinými slovy pokazil dvousetleté 

Segu (resp. většinu jejích akcií) proti její vůli, a tak tuto úsilí Darkwatche. Kromě toho se upír do Jericha s chutí 
videoherní legendu během několika měsíců ovládla. zakousnul. 

Proč se tak stalo? Těžko tvrdit něco definitivně, ale zdá Jistě souhlasíte, že tohle je čítankový příklad béčka. 
se, že firma Sammy je odhodlána plně se opřít do naše- © Podobně to pokračuje dál. Jericho slíbí lovcům upírů, že 
ho milovaného oboru. A nějakou dobu už na tom pilně napraví, co spáchal, za odměnu dostane sérum, které 
pracovala. V překvapivě solidní nabídce na E3 návštěv- zpomalí jeho přeměnu, a může se konečně s chutí pustit 
níky zaujaly hry jako Spy Fiction, The Shield (o těch si do pochmurné 3D akce. je 


= Zbraně designoval snad sám 
dáběl. Všimněte si Jalekohledu. 


5 Upírský zrak 
f slouží k odhalení 


i zdroje teplé krve. 

E: — - 

$ mi Rozdupat kostlivce můžete 

j ú. jm ze sedla obrněného koně 1 00% 
,p//DVY 


Věž kostela, ve které 
končí první úroveň. 


NECO O UPÍŘÍCH 
SCHOPNOSTECH 

Díky působení séra si Jericho uchovává jasnou mysl, ale 
zároveň si postupně osvojuje některé upíří schopnosti. 
Může například vidět svět kolem v umělých barvách 

ve Splinter Cellu). V tomto ohledu podezříváme tvůrce 

z opisování od Blada, jehož hlavní hrdina je podobným 
způsobem rozkročen mezi lidstvím a upírstvím. Další 
mimořádnou schopností hrdiny jsou nepřirozeně daleké 
skoky, díky kterým se dostane na místa, kam by jako 
pouhý smrtelník nikdy nemohl. Konečně jako každý 
správný upír je i Jericho schopen nasávat krev. Ta se 
objevuje nad čerstvě zabitými protivníky ve formě rudého 
obláčku, přičemž jím stačí projít a už máte po žízni. Krev 
slouží ve hře jako platidlo. Co si však za ni budeme moci 
koupit, to zatím zůstává záhadou. 


NECO O PRVNÍ MISI 

Po úvodním výkladu nám byla předvedena první mise, 
jejímž cílem je dostat se do městečka Hangtown, typicky 
westernového zapadákova, ovšem v goticky hororových 
barvách. K místu činu se dostavíme - jak jinak - koňmo, 
přičemž už ze sedla je možné odpovědět na útoky dorá- 
žejících potvor. V tuto chvíli se hra chovala jako third- 
-person akce. Jakmile však sesednete, kamera se přepne 
do dobře známé perspektivy first-person. V akci jsme 
spatřili čtyři základní typy zbraní. Byly to v zásadě docela 
běžné modely rozšířené na Divokém západě devate- 
náctého století: revolver, puška, sniperovka a všemocná 
brokovnice. Od reálných předloh se však v některých 
ohledech lišily. Především jejich designér projevil deka- 
dentní vkus a opatřil je stylovými ozdůbkami. Nešlo 

však jen o vzhled. Rovněž jejich funkcionalita odráží 
nadsazenou povahu příběhu. Například brokovnice se 
nespokojí s jednou ani dvěma hlavněmi, má hned čtyři 
a navíc pažbu ve tvaru mačety, kdyby náhodou bylo třeba 
useknout někomu zblízka hlavu. Pobíjení humanoidních 


DÍTKA NOCI 


Když si Jericho nepospíší, může dopadnout jako jeden z nich. 


PISTOLNÍK 

Na tyto kovbojské příbuzné zombií 

z Resident Evila jsme narazili hned za 
vstupní bránou do městečka Hangtown. 
Na nemrtvé se pohybují celkem svižně 
a mají dosti přesnou mušku. 


Pa! 
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= Pan Reaper byl hodný a zapózoval 
pro krásně dramatický screenshot. 
Za odměnu jsme ho odpráskli. 


nepřátel patřilo mezi nejsilnější stránky věci. Každý z nich 
je, díky použité technologii Havoc, obdařen působivým 
modelem poškození těla, což zvyšuje nejen zábavnost, 
ale i taktickou stránku boje. Trefa do hlavy samozřejmě 
znamená okamžitou smrt (zatímco střelba do končetin 
nikoli). Na tom není nic zvlášť neobvyklého. Ale líbila se 
nám možnost ustřelit zombie-kovbojovi ruku, ve které 
držel zbraň, a tím pádem ho zneškodnit, aniž by bylo 
třeba ho dorážet. 0 různých typech nepřátel píšeme v info 
rámečku, tak můžeme rovnou ztratit ještě pár slov o pro- 
středí. Jestli na nás něco udělalo nejsilnější dojem, pak 
výtvarné pojetí i technologické řešení 3D lokace. Když se 
v klidu podíváte kterýmkoliv směrem, naskytne se vám 
nádherný pohled na temnou krajinu plnou zvláštních 
detailů. Ostatně můžete sami posoudit podle screen- 
shotů. Nejlepší však bylo, že i neživé objekty reagují na 
střelbu podobně dynamicky jako nepřátelé. To se krásně 
projevilo po vstupu do Hangtownu, kde se při přestřelce 
trhaly na kusy pouliční cedule, prkna, nábytek i oběšen- 
ci. Sami si dokážete představit, že ve městě s takovým 
názvem nebude o oběšence nouze. Mise končí vstupem 
do místního kostela, jehož interiér už tak dobře známe. 
A tím je symbolicky zakončena i prezentace. 


NĚCO O SLIBECH 

Jaký bude Darkwatch doopravdy, to si v tuto chvíli 
netroufáme odhadnout. Na první pohled se bude líbit 
lidem, kteří si nepotrpí na zbytečně smysluplné příběhy 
a vezmou zavděk pořádně stylovou akcí. Jak to bude 

s druhým a třetím pohledem, to si budeme muset říci 
později nad pokročilejším a rozsáhlejším kódem. Uzavřít 
tento článek můžeme jen výčtem slibů, které Sammy 

v souvislosti s Darkwatch dává. Prý se můžeme těšit 

na originální multiplayerové režimy, unikátní a ještě 


kterých se budou odehrávat přísně nelineární mise v sou- 
bojích s pokročilou umělou inteligencí nepřátel. Že přesně 
tohle říká každý tvůrce FPS? No dobře, ale my máme pro 
westerny slabost... 


PUŠKAŘ 

Zdržuje se většinou na ochozech a útočí 
nečekaně. Má také nepříjemný sklon 
schovávat se za okny. Nejsnadněji jeho 
úkryt odhalíte upířím pohledem — bude 
svítit ve tmě jako vánoční stromeček. 


TALA 

S touto dámou jsme zatím neměli čest. 

Soudě podle zubů nebude asi moc 

hodná. Dokonce by se mohlo stát, že by 
ohla 


da 


ruce nedrží kladivo, to by byl až příliš 
černý humor. 


při pohledu na vaši krční tepi 
dostat žízeň. 
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T RÁVVEENÝ 
V nové městské bojové zóně SOCOM II: U.S. Navy SEALs využiješ každou strategickou pozici. Zahraj si 1 
za pomoci sluchátek a mikrofonu, nové USB sady pro PlayStation©2 nebo sady kompatibilní se SOCOM, 


komunikuj a spolupracuj s ostatními, abys dokázal přežít. www.socom2-game.com 


© PlayStation 2- 


TEXT: PETR BULÍŘ 
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Proseli jsme stovky titulů z E3 a našli jsme několik potencionálních zlatých nugetů 


trochu unikly hlavní pozornosti médií. Klidně si vsadíme na to, že některé z nich 
proniknou mezi skutečnou elitu, a protože většinu z nich si budeme moci zahrát do o 


konce tohoto roku, přesvědčíme se o kvalitě našeho redakčního čichu velmi brzy. 


Jak se říká, není kouře bez ohýnku, a tak jsme kromě hitů plápolajících v Monitoru vybrali 
několik žhavých uhlíků, které nás zaujaly svým konceptem, nápadem či pojetím. Kromě toho 
jsme záměrně zvolili ty hry, o kterých se zas až tak moc nemluví a které ve výstavní vřavě možná 


FULLMETAL ALCHEMIST: AND THE BROKEN ANGEL 


/ 44 v on0l od 25 


3 
: JZ 4  BAlchymie na plný 


úvazek, A po práci 
následuje odpočinek při 
soubojích. 


VÝVOJ RACIIN CO., LTD. | VYDAVATEL SOUARE ENIX | NA PULTECH JARO 2005 

Jak si každý z názvu snadno odvodí, bude toto RPG od Sguaresoftu hlavně 

o alchymii. S nadsázkou by se dalo říci, že se jedná o něco podobného, 

jako byla svého času populární dětská hra Malý chemik. Tento projekt se 
však nezrodil v hlavách špičkových odborníků z NDR, ale byl inspirován 
populárním japonským animovaným seriálem a komiksem. Místo zkumavek 
budete moci kombinovat všechny předměty a věci, které najdete venku na 
ulici nebo uvnitř budov, a tvořit z nich zbraně, pasti, brnění či jiné pomůcky 
k boji. Mezi sebou lze kombinovat až 50 předmětů, které se dělí do několika 


okruhů alchymie, takže si asi sami jistě spočítáte, kolik možných kombinací 
může nastat. Alchymie, která je jednoznačně nosným prvkem hry, je oba- 
lena slušným bojovým systémem a tradičně zašmodrchaným příběhem. Dva 
bráchové, Ed a Al, společně se svým plechovým osobním strážcem Armstron- 
gem jsou svědky přepadení vlaku, které odstartuje jejich dobrodružství plné 
krásně animovaných postav a zajímavých exteriérů. Jediné, čeho se bojíme, 
je poměrně vysoká pravděpodobnost, že se tohoto lehce netradičního titulu 
nikdo v Evropě neujme. Přece jen to zavání složitým RPG s netradičními 
prvky, takže nelze očekávat lavinové prodeje. 


METAL SLUG 4/5 


VÝVOJ SNK PLAYMORE | VYDAVATEL SNK NEOGEO USA 
CONSUMER CORP.X | NA PULTECH NEPOTVRZENO 
Série Metal Slug je populární především na 
dnes již téměř vyhynulém „handhaldu“ Neo- 
Geo, který doplatil na vše bořící rozpínavost 

a popularitu GameBoye. Dříve velmi silný žánr 
arkádových stříleček ve stylu Green Berets dnes 

z pochopitelných důvodů nenachází u vývojářů 
žádnou odezvu, ovšem o to sympatičtější je nám 
pak pokus mateřské firmy SNK, která zkouší své 
štěstí na PS2, a to hned s tuplovanou kolekcí 
někdejší modly. Balení hry totiž bude obsahovat 
nejen Metal Slug 4, ale i Metal Slug 5, což je za 
jednu cenu slušná porce. Jak můžete z obrázků 
sami vidět, čeká nás klasická 2D arkáda zleva 
doprava, spousta střílení ve vzduchu, na zemi 

i ve vodě, nádherná kreslená grafika a oblíbení, 


E Video záběr hráče 
je „uvězněn“ v rámci 
tradiční herní grafiky. 


ale pekelně obtížní bossové na konci úrovní. 
Ve čtyřce si to rozdáte s teroristickou skupinou 
šířící počítačový virus a v pětce zase musíte 
zlikvidovat vojenský syndikát, který ukradl disk 
obsahující tajemství Metal Slugu. Když už nic 


NICKTOONS EYETOY pracovní náze 


VÝVOJ THO | VYDAVATEL THO | NA PULTECH PODZIM 2004 

Technologie EyeToy se začíná čím dál tím víc dostávat vývojářům do krve. Důkazem je 
třeba právě Nicktoons EyeToy, jež využívá licence populárního animovaného seriálu, 
který se ovšem u nás ještě neobjevil. (o nás tedy čeká? V podstatě se jedná o set 11 


jiného, alespoň si u této hry připomeneme staré 
zlaté časy ve zcela novém kabátě. 


různých miniher, ve kterých budou díky kameře hrát hlavní roli vaše ruce, nohy tělo 
a tak podobně. Nejvíce nás zaujal bowling, závodní rybaření, jízda v autě s „carto- 


E Na mastné automaty SNK 
narazíte v kdejakém bistru, 


CRFDIT LELEJ 


CREDITS 01 


INUITS 


VÝVOJ WIDESCREEN GAMES | VYDAVATEL MICROIDS | NA PULTECH NEPOTVRZENO 
Akční platformová adventura, tak by se dal ve zkratce nazvat tento celkem 


on" postavičkou Mrs Puff, rozbíjení plechových robotů, chytání strašidelných duchů 
a velmi zábavná verze pouličního hokeje. U každé minihry asistuje původní seriálový 
hrdina, což lze přičíst k tradičnímu folklóru, který zkrátka musí být, ale mnohem 
podstatnější je pro nás fakt, že hra nabídne multiplayer až pro osm hráčů, což nabízí 
mnoho šancí k pořádnému vyblbnutí. Aby byla atmosféra opravdu veselá, uslyšíte 

i originální namluvení, což je nám sice úplně jedno, ale alespoň je vidět snaha o co 
nejlepší výsledek. Největší radost máme z toho, že se zatím nepočetná rodina EyeToy 


her opět trochu rozroste. 
"7 


pozoruhodný projekt, který vyvíjí nám zcela neznámé studio Widescreen 
Games. Zatím to vypadá na hodně pestrobarevnou záležitost s množstvím 
nádherných grafických efektů a odvážnými adventurními prvky, které jdou 
trochu více do hloubky, než bývá zvykem. Vývojáři možná trochu zneužili zná- 
mou fintu se zasněženou krajinou, která vypadá v každé hře tak trochu snivě 
a melancholicky, a vzhledem k tomu, že se vše odehrává na dalekém severu, 
nemůžeme pravděpodobně očekávat nic jiného než sněhovou pohádku 

a ledový severák. Musíme se přiznat, že nás trochu zaujala propagační věta 

0 polární adventuře, a kromě toho tu máme potencionálního soupeře pro 
třetí pokračování Jaka a RexC, takže držíme všechny palce. Hlavním hrdinou 
je mladý šaman Iru, který bude mít k dispozici svoji loveckou harpunu a do- 
konce i nějaká ta kouzla, jež se naučí od čtyř magických duchů strážících jeho 
domovskou chýši. Jeho protějškem je zlomyslná čarodějnice Suko, která sesla- 
la na poklidný národ nějaké obzvláště nechutné prokletí, takže není třeba 
pochybovat o tom, kde je zlo a kde dobro. Autoři slibují řadu překvapivých 
momentů po celou dobu hry, takže jsme docela zvědaví. 
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E Samurai Jack je ze 
všech uvedených her 
nejblíže datu vydání. 


SAMURAI JACK: THE SHADOW OF AKU 


VÝVOJ AMAZE | VYDAVATEL SEGA EUROPE | NA PULTECH LÉTO 2004 

Samurai Jack je hned na první pohled jasná záležitost pro hráče fajnšmekry. 
Stylová avantgardně laděná grafika vám přinese buď ojedinělý umělecký 
zážitek, nebo se budete muset smířit s tím, že patříte spíše mezi řadové hráče 
vyznávající okázalejší grafické zpracování. Inspirace animovaným televizním 
seriálem je znát, ale něco nám říká, že osvobozování vězňů a 25 značkových 
úderů hlavní postavy v bílém kimonu Samuraje Jacka bude velmi originální 
zábava. V tomto případě se totiž dá bez váhání vsadit na netradiční pojetí. 
Kromě používání tří elementárních mečů, házení hvězdic a střílení z luku 
budete řešit i akční hádanky ve stylu Tomb Raidera a hledat tajná zákoutí 
schovaná za prostupnými či zbořitelnými stěnami. Ve hře si našel místo i po- 
slední dobou velmi módní prvek — zpomalování akce. Tentokrát to ovšem 
nebude mít čistě samoúčelný efekt, ale při zpomalení určité fáze komba 
budete mít možnost přidat ještě pár úderů navíc a tím zefektivnit účinnost 
finálního úderu. Dále vás čekají čtyři tématické říše a samozřejmě nesmějí 
chybět ani závěreční bossové, kteří jsou stejně jako celá hra složení z jedno- 
duchých nenaleštěných polygonů, propůjčujících projektu zvláštní kouzlo. 


FORGOTTEN REALMS: DEMON STONE 


VÝVOJ STORMFRONT STUDIOS | VYDAVATEL ATARI | NA PULTECH PODZIM 2004 
Na vlně komerčního úspěchu Pána prstenů se zřejmě chce svézt i další 
chystaná fantasy rubanice, která má však své kořeny ve světě DAD. 
Zkušené vývojářské studio Stormfront opustilo po průlomovém titulu 7he 
lord Of The Rings: The Two Towers hlavičku EA a na vylepšeném enginu 
vyvíjí další středověkou fantasy řežbu, Forgotten Realms: Demon Stone, 
která na nás zapůsobila dost megalomansky. Hra má poměrně zajímavý 
koncept. Máte na starosti partu tří hrdinů (bojovník, kouzelník, zloděj), 
mezi nimiž můžete libovolně přepínat a bojovat přímo z jejich vlastní 


ALTERED BEAST 


VÝVOJ WOW ENTERTAINMENT | VYDAVATEL SEGA | NA PULTECH JARO 2005 
Jako agent speciální zásahové jednotky dostanete za úkol prozkoumat 
události v jednom městečku na západním pobřeží, kde došlo k úniku 
smrtelně nebezpečného materiálu. Sám a s minimem informací brzy 
zjišťujete, že se z výzvědné mise stal boj o přežití. Kromě vaší tajemné 
minulosti vás začnou děsit hrůzná monstra, která si na vás uspořádala 
lov. Genetické experimenty se zřejmě pěkně zvrhly. Připomíná vám to 
trochu Resident Evil? Vidíte, a přitom je tento tuctový příběh opatřen 
slavnou nálepkou Altered Beast. Tahle slavná úrovňová mlátička se 

v dobách automatů v maringotkách hrála jako o život. Právem jsme tedy 
byli zvědaví, jak se chlapcům od Segy povedla reinkarnace. Zatím nám to 
připadá jako velmi akční Resident Evil kombinovaný se systémem maso- 
vých bitek Dynasty Warriors. Nebude samozřejmě chybět hlavní prvek 
Altered Beastu, kterým je přeměna v různá monstra a využívání jejich 
dovedností. Bestií bude celkem osm a najdete zde například populárního 
vlkodlaka, minotaura či draka. Zároveň lze manipulovat i s jejich geny 

a hrát si s jednotlivými atributy. Nejvíce nás ale zaujaly rozlehlé úrovně 
připomínající obří hliněné plácky, kde se to řeže hlava nehlava. 


E Zatím v nudné 
lidské podobě, 
Zatím... 


MUSASHI: SAMURAI LEGEND 


VÝVOJ SOUARE ENIX | VYDAVATEL SOUARE ENIX | NA PULTECH ZIMA 2004 

Možná si vzpomínáte na velmi zábavnou hru Brave Fencer Musashiden na PSone, která byla ve své době ohodnocena jako jedna z nejlep- 
ších akčních adventur s fantastickou prezentací, bohatou grafikou a s parádním soundtrackem. Originální vizi japonských tvůrců společně 
z využitím cell=shadingové technologie přináší volné pokračování, kde bude hlavní pozornost upřena na nové techniky, které se Musashi 
bude moci naučit od svých nepřátel taktickým rozdělováním energie. Podobně jako v předchozím dílu budete zachraňovat své kamarády 
a spoustu dalších postav či zvířat, na které při svých dlouhých cestách narazíte. 0 předpokládané vysoké kvalitě titulu svědčí i poměrně 
slavná jména vývojářů, z nichž někteří se podíleli na sérii Final Fantasy, Chrono Trigger či Prasite Eve. Grafika je velkoryse přerostlá, barvy 
jsou příjemně sladěné s tematickými levely a cell=shadingoví nepřátelé připomínají kreslicí techniky komiksů každým coulem. Po několika 
minutách hraní na E3 na nás začala působit zvláštní hravá harmonie, takže jsme se snažili přehlédnout trochu zbytečně vyumělkované 
kýčovité efekty. Uvidíme, jestli se této nadějné hry ujme i někdo v Evropě a my nebudeme odkázání na import. 


s 


perspektivy. Zbylé dva charaktery pak řídí poměrně kvalitní Al, takže si 
v kterémkoliv okamžiku můžete vyzkoušet libovolnou roli. Samozřejmě 
všechny tři postavy získávají zkušenosti a mohou získávat nové, často 
zcela unikátní dovednosti, které různým způsobem ovlivňují boj. Děj je 
zasazen do konfliktu dvou armád démonů a bude záležet jen na vás, 
na čí stranu se přidáte. Každopádně už teď víme, že po vizuální stránce 
vypadá hra úchvatně, takže by se klidně mohlo stát, že laťka nasazená 
Pánem prstenů bude hodně rychle překonána. Letošní podzim bude 
zřejmě velmi krvavý. 


E Forgotten Realms půjdou do 
konkurence s,akcemi typu Baldur's 
Gate nebo Champions Of Norrath. 
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l | DARKWATCH: CURSE 


DUNNŮ k 4 OF THE WEST 
k | VÝVOJ SAMMY STUDIOS | VYDAVATEL SAMMY 
DS EUROPE | NA PULTECH NEPOTVRZENO 
: : Tuto hru na E3 jednoduše nešlo 
minout. Jednak si její vydavatel zaplatil 
AJ : šikovnou reklamu přímo na identifikač- 


ň pu 
“ y : ních kartičkách všech návštěvníků a za 4 
dě i druhé nám přišlo střílení duchů, upírů | 
, : a mrtvých kovbojů velmi nevšedními BI : 


zbraněmi minimálně legrační a tím 
pádem zábavné. Sami autoři označují 
Pamětníci si jistě , % hru za upíří horor ve westernovém 

vzpomenou i'na'přvní Ghost prostředí, což s přimhouřením oka 

In The Shělen nb můžeme potvrdit. Jste příslušníkem 
starověké bezpečnostní jednotky Dar- 
kwatch a vaším úkolem je bojovat proti 
nadpřirozeným, okultním a dalším zlým EV SROARROD ARVA 
silám, které ohrožují poklidný život nás 
všech. Jak už to bývá, pistolník Jericho 
Cross, coby hlavní hrdina, je napůl upír 
a mái pár vlastností z nemrtvých, což 
má vliv na široké spektrum jeho nad- 
pozemských schopností. Obraz Divokého 
západu nebyl ještě nikdy tak divoký 
jako právě teď, kdy se musíte postavit 
samotnému pánovi upírů. Vývojáři sli- 
bují nelineární mise, originální lovecké 
zbraně, masivní svět, dynamickou 
umělou inteligenci nepřátel, chytlavý 
systém pro získávání reputace a zku- b 
šeností a divoké přestřelky při jízdě na X 
koních. Ve výčtu potencionálních plusů ho 4 
nesmí chybět ani online hraní s vlastní- 5 
mi mapami a novými herními módy. 


Nad 


CREATURE CONFLICT 


VÝVOJ MYTHIS GAMES | VYDAVATEL CENEGA | NA PULTECH 
NEPOTVRZENO 
Tuto hru zde máme z jednoho prostého důvodu. Jejím 
vydavatelem je totiž česká firma Cenega Publishing, 
takže jsme opravdu zvědaví, jak se její první PS2 projekt 
vydaří. Pochopitelně si nelze nevšimnout, že se jedná o port PC 
verze, takže nemůžeme očekávat bůhvíco. Na první pohled se nám zdálo, že 
se jedná o jakousi 3D variaci populárních červíků, a když jsme se hře podívali 
trochu pod kůži, vyklubala se z toho akční arkáda s prvky kolové strategie, která 
je spojena příběhem odehrávajícím se hned na 16 planetách. Základní princip 
je velmi jednoduchý. 2 až 4 týmy různých zvířat se střídají v zadávání příkazů 
a jejich úkolem není nic jiného než zlikvidovat ostatní. Každý hráč nebo počítač 
ovládá maximálně osm zvířat, přičemž si můžete vybrat ze tří standardních a jedné 
skryté jednotky. Musíte se tedy rozhodnout, jak svoji skupinu poskládáte, ale také 
dobře zvolit vybavení své miniarmády. Asi nejlépe z celé hry zatím vypadají animo- 
vaná zvířata, jejichž modely vypadají roztomile. Naopak krajina nám přišla trochu fádní 
a možná až příliš účelová. Srdce hry bude samozřejmě spočívat v multiplayeru, takže až se 
budeme moci v redakci navzájem trochu pokropit, řekneme vám možná trochu víc. 


Móda cel-shadingu 
dorazila i do české kotliny. 
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= 
Co bude příště, parkur na 
hřbětě stegosaura? 4 
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XENOSAGA: EPISODE II 


VÝVOJ MONOLITH SOFTWARE | VYDAVATEL 
NAMCO | NA PULTECH JARO 2005 

První díl monstrózního RPG Xenosaga se na 

k naší lítosti evropský trh zatím nedostal a ani 

s druhým to nevypadá o moc lépe. Ten má, 
podobně jako jeho německý předchůdce, 
podtitul Jenseits von Gut und Bůse, což je opět 
název knihy německého filosofa Nietzshceho 
(česky Mimo dobro a zlo: Předehra k filosofii 
budoucnosti) RPG pozitivní dobrovolníky tak 
tedy opět čekají desítky hodin rozhovorů, 
animací a bojů o kontrolu a odhalení tajemství 
Zoharu a zničení nebezpečí v podobě rasy 
Gnosis. Z výčtu věcí, které se oproti prvnímu dílu 
vylepšily, nás zaujalo především více než 100 
různých dovedností, kterými můžete obdařit své 
postavy, aby z nich vyrostli bojovníci k vašemu 
obrazu. Vyzkoušeli jsme si jen tak cvičně jednu 
komplikovanější bitvu z hratelného dema, které 
bylo na E3 k dispozici, a doslova jsme se ztratili 
v množství útoků, příkazů a kombinací, které 
jsme měli možnost použít. S přispěním odborné 
pomoci jednoho programátora se nám sice 
podařilo bitvu vyhrát, nicméně jsme se nemohli 
zbavit dojmu, že by možná bylo jednodušší 
vystudovat nějakou vysokou školu. Odměnou za 
vyhrané komplexní bitvy vám budou úchvatné 
filmečky a dramatický příběh plný filozofických 
myšlenek. Nietche se už teď zřejmě několikrát 
obrátil v hrobě. 


SPY FICTION 


E Prolomí konečně 
Contra hráz nedůvěry 
mladších hráčů? : 

x 


THE SHIELD 


POINT OF VIEW | SAMMY EUROPE | JARO 2005 
Už třetí hra v našem výběru perliček má stejného, téměř 
neznámého vydavatele — Sammy Europe, což ovšem nezna- 
mená, že by jeho hry musely být průměrné nebo špatné. 
Naopak právě The Shield z nich vypadá nejnadějněji. Hra 
je založena na stejnojmenném televizním seriálu, kde se 
detektiv Vic Mackey a jeho Strike Team snaží definovat novou 
formu boje proti zločinu. Vývojáři úzce spolupracují s celým 
filmovým štábem a emocionální dopad je společně s autenti- 
citou opravdu znát. Můžete se těšit na nekonvenční policejní 
taktiky a temná místa zákonodárství známá ze seriálu. Kromě 
tradičně přesné střelby, pronásledování vrahů, násilníků 
a zlodějů a vyšetřování přímo na místě zločinu, vypadá 
zajímavě především sbírání důkazů, uplácení, přesvědčování 
a ovládání adrenalinu, který bude hrát při vyslýchání zlo- 
činců významnou roli. Bohužel jsme zatím neměli možnost 
vyzkoušet si týmovou kooperaci při společných akcích, který- 
mi bude třeba zátah na dealery drog nebo sledování kurýra, 
jenž vás má dovést do doupěte ruského překupníka se 
zbraněmi. Pokud se tento policejní seriál začne u nás vysílat 
dříve, než se autorům podaří hru dokončit, možná budeme 
překvapení, jak rychle bude mizet z prodejních pultů. 


NEO CONTRA 


VÝVOJ KONAMI | VYDAVATEL KONAMI | NA PULTECH 26. 
LISTOPAD 

Velmi populární automatovka Contra se převlékla 
do izometrického 2D kabátu, přidala ke svému 
názvu Neo a rozhodla se dobýt formát PS2. 
Už od začátku je jasné, že Neo Contra se drží 
svého stylu jako švec kopyta, což lze pova- 
žovat za rozumné. Pro dlouholeté fandy 
bude známá klasika plná adrenalinu 

a rychlé akce stejně přitažlivá jako pro 
úplné nováčky. Graficky nám hra přišla 
trochu slabší, ale po chvilce hraní 
testovací verze jsme se 
nemohli zbavit dojmu, 
že tato hra má něco 
do sebe. Vedle starého 
známého mariňáka 
Billa Rizera narazíte na zcela novou postavu 

jménem Genbei Jaguer Yagyu, záhadného samuraje, 
který vnese do jinak jednoduché hry pořádný zmatek. 
Vedle dvou detailně vykreslených levelů a hezkých 
výbuchů, na kterých se vývojáři snažili demonstrovat, 
jak dobře zvládají fyziku, jsme zaznamenali oku libé (G 
filmečky, které dynamicky přecházejí v akci, což nám 
přišlo možná trochu příliš předimenzované. Abyste jich 
ale viděli co nejvíce, budete se muset na konci každé 
úrovně vypořádat z tradičním bossem. Už ten první 
nám přišel doslova nezničitelný, takže jsme z demon- 
stračního stojanu vzteky málem vytrhli ovladač i s 
gumovou přísavkou. 


E Další pokus o špionážní 
akci bez oficiální licence 


bulvárního týdeníku. 


VÝVOJ ACCESS GAMES | VYDAVATEL SAMMY EUROPE | NA PULTECH ZÁŘÍ 2004, 

Špionážní hry jsou v kurzu, a jak z názvu Spy Fiction vyplývá, brzy nám do početné 
rodiny přibude další přírůstek. Hlavním originálním prvkem, který nám na této hře 
připadal nejzajímavější, je možnost krást a přivlastňovat si identitu jakékoliv další 
osoby ve hře, včetně jejího hlasu a podoby. To samozřejmě nabízí téměř neomezené 
možnosti, takže hráči možná ani neocení akčně orientované minihry, kde jsme si mohli 
vyzkoušet seskok s padákem a prudké slaňování po stěně budovy. Jako správný špión 
budete mít po ruce také různé hračky, včetně ID kamery, generátoru patchů a nevidi- 
telného obleku. Ten budete určitě potřebovat, protože s teroristickou organizací, která 
poslala do špionážní agentury S.E.A. výhružnou videokazetu, nejsou žerty. Jako člen 
zásahové jednotky Phantom infiltrujete do jejich úkrytu a objevíte ďábelský plán, který 
vás dovede až do rakouských hor. K dispozici budou dvě hratelné postavy, několik růz- 
ných konců, tajné nepovinné mise a různé kostýmy. V pošmourném prostředí vynikne 
design postav, který si vzal na starost ilustrátor anime Renji Murata. Sice ho osobně 
neznáme, ale postavičky se nám docela líbí. Asi to bude opravdu borec. 
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Zatřelte 
Atari 


I posouvání data vydání her má 
své meze w 


Jestli teď v naší rubrice recenzí hle- 
dáte očekávaného Driv3ra a koukáte 
jako blázni, jste na tom přibližně 
stejně jako my. Recenze tohoto 
velmi očekávaného titulu byla totiž 
už dvakrát plánována, ale kvůli 
neustálým posunům vydání retail 
verze jsme byli vždy nuceni dát 
přednost jiným hrám, jejichž zodpo- 
vědní manažeři umějí zřejmě plá- 
novat mnohem lépe než lajdáci 

v Atari. Naštěstí jsme sehnali dost 
hojivých náplastí, abychom tuto 
bolestnou ztrátu zahojili. Poněkud 
provařenější Splinter Cell: Pandora 
Tomorow potvrdil svoje kvality stejně 
jako nádherně vypadající Onimusha 
3, která zároveň začíná naši mimo- 
řádnou samurajskou minirubriku, 
kde najdete Onimusha Blade Warri- 
ors, Samurai Warriors a Way Of The 
Samurai 2. Dostatek důvodů k tomu, 
abyste zbytek června věnovali inten- 
zivnímu domácímu tréninku s kata- 
nou. Malým překvapením tohoto 
čísla je pak westernová náladovka 
Red Dead Revolver a za podrobnější 
rozbor stojí i vietnamská řežba 
Shellshock, jejíž recenzovatelná 
kopie nám k naší radosti na posled- 
ní chvíli spadla do klína. 0 rozruch 

v zadní části recenzí se stará příjem- 
ně hratelný Harry Potter a Smash 
Court Tennis 2, který nás zaměstnal 
na několik dní. Pokud se chystáte na 
prázdniny, nejezděte raději moc 
daleko. Něco nám totiž říká, že příští 
číslo bude extra. 


DOSUD UDĚLENÁ OCENĚNÍ 


PlayStation,G 


PlayStation, 


C) 


PlayStation,© 


ZELENÉ SVĚTLO NOKTOVÍZORU SAMA FISHER 


ZÁKOUTÍ STEALTH PECKY 0D PROGRESIVNÍHO) 


SHELLSHOCK: NAM 67 


Na vietnamské peklo od Activisionu jsme se docela těšili. 
Ohlašovaná antireklama na válku to ovšem není. 


RIDING SPIRITS 2 


Zkusili jste si někdy na motorce sundat helmu při rychlosti 
160 km za hodinu? 


RED DEAD REVOLVER 


Rockstar dodělal western od Capcomu a povedlo se. 


ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE 


Jean Reno si s chutí zašvihal bičem ve své první 
multimediální roli. 


SHREK 2: THE GAME 
Film je pro celou rodinu, ale hra jen pro ty 
nejmenší. Klasický béčkový odvar. 


X FILES: RESIST OR SERVE 
Akta X jsou už dost OUT, takže nevidíme jediný důvod, 
proč byste si tuto průměmou hru měli koupit. 


WORLD WAR ZERO: IRONSTORM 
Zajímavá válečná variace na téma „co by kdyby“ 
s desítkami kilometrů zmrzlé krajiny. 


ONIMUSHA BLADE WARRIORS 
Téměř 2D sekaná chlápků v rýžových kloboucích 
a sem tam truhla. 


SAMURAI WARRIORS 


Samurajská verze série Dynasty Warriors už trochu zavání 
nedostatkem nápadů. 


WAY OF THE SAMURAI 2 
Být samurajem se člověk učí celý život. Tady to můžete zvládnout 
za 10 dní. 


HARRY POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAN 
Celkem zábavné kouzlení pro celou rodinu 
a EyeToy taškařice navrch. 


SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAMENT 2 


Bez diskuze nejlepší tenis na PS2 široko daleko. 


SERIOUS SAM: NEXT ENCOUNTER 
Další hra, s kterou vyvstává otázka, proč PS2 hry tak málo 
podporují myš. 


ATHENS 2004 


Asi největší zklamání čísla. Nezničili jsme ani jeden ovladač. 
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Krom CČANC VE 


SURROUND NE 
PERIFERIE sířový 
ADAPTÉR 

CENA 1999KČ 


Splinter Cell se již od 
prvního okamžiku 
prvního dílu snaží 

konkurovat samotnému 
králi stealth akcí 


Dle skrovného názoru 
autora této recenze 
se mu to zatím sice 
nedaří, nicméně to 

ještě neznamená, že by 
sev přípa Pandora 


Toto sice není 
exemplární ukázka 
využití možnosti viset 
za ruce, ale aspoň 
vidíte, že to fakt jde. 


STide Certalno ave An těm 3 
8 
hs + č k! 


Rendezvous with Sheřland © Pistol i 
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E Dokážete si 2 
vak o vk SPECTATOR MODE 


docela jo. 


NOI33 neutralized : ©, 
Daaths : 4 


Watching OPO235' 


» 


JB Až to tady vyřídím, tak si toho Prince 
koupím. Večer stejně nemám co dělat. 


E Termovize odhalí — 
vše. Že by Sam nějak © 
provlhnul? 
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Okamžitě vyklop, kde 
najdu Franka Drabina. 
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Spu Trap 


"je Prostě ne. Takže vztaženo zpět k původní 
myšlence o ovládání, nebylo by ničím proti 
ničemu, kdyby se skupina několika takovýchto 
akcí vyžadujících „povolení“ sdružila pod jedním 
tlačítkem, protože by je bylo možné provádět 
stejně jenom tam, kde to hra dovoluje. Hráči, 
kteří první díl nehráli, tak asi budou potřebovat 
pár chvil, než se s ovládáním, respektive 
s funkcemi jednotlivých tlačítek (včetně L3, R3!) 
lépe seznámí. 

Po zvládnutí všech ovládacích funkcí je zde 
ale ještě jedna věc. Bude potřeba naučit se 
pracovat s manuálně nastavovanou kamerou, 
která se zde stoprocentně drží úsloví „mouchy, 
snězte si mě“, což resultuje v poněkud tristní 
skutečnost, že zůstává na místě, které jste 
předtím zvolili, i kdyby pak měla třeba prolézt 
Samovou Eustachovou trubicí. Je tedy neustále 
potřeba kameru natáčet lépe a vhodněji, protože 
Sama od sebe nemá nejmenší tendenci projevit 
jakoukoli aktivitu. Ale i na to se dá zvyknout. 


„„no přímo do hlavy ...ale 
ne, s žádnejma kámošema 
nechlastám, ...jen mi 
vyndaj kulku z hlavy a už 
jsem doma... 

KAZEN MUSÍ BYT 

A rozhodně to doporučujeme, protože pak vám 
Pandora Tomorrow skutečně má co nabídnout. 
Atmosféra od minule tak nějak jakoby zhutněla, 
takže zatímco první díl se jevil spíše jako akce se 
stealth prvky, jeho následovník už působí 
mnohem více jako stealth akce tak, jak ji 
nadefinoval MGS. Opatrný postup je alfou 


Toto není avízo 
na navazující trhák 
Modrá hlubina, to je g | 
Ho jen jeden z možných | , 
pohledů. 


Z dnešního 
programu vybíráme: 
Výstřely ve tmě. 
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Občas to tu s 
vypadá jako při šťáře 
v ubytovně Košík. 


a omegou všeho dění na obrazovce. Jeden 
neuvážený pohyb a někdo v dané lokaci spustí 
alarm. Jedno tělo ledabyle neuklizené do 
bezpečí a jste v rejži. Zkuste si bez předešlého 
prověření někam jen tak vběh nout, a pokud 
budete mít „štěstí“, stoupnete na minu a jste na 
rejži. Více než předtím tak přijdou vhod 
nejrůznější věcičky, které vám postup hrou 
usnadní. Zejména je zde řeč o termovizi, která 
vám pomáhá v prvé řadě odhalit v zemi skryté 
miny, hodí se i k celkovému prozkoumávání 
okolí, při němž tak můžete třeba objevit 
i zamaskovaného či dobře skrytého nepřítele. 
prostorách a... ehm... v noci. 

Větší důraz je tentokráte kladen i na tichou 
likvidaci nepřátel, a to i přesto, že palebný 
a výbušný arzenál je zde velmi slušný, nehledě 
na to, že taková střelba z pistole s tlumičem je 
prakticky stejně neslyšná jako rána do zubů. 
Mnohdy totiž máte za úkol minimalizovat počty 
obětí, přičemž ke slovu přicházejí omračovací 
metody. Omráčené tělo ale je potřeba téměř 
bezpodmínečně uklidit „do bezpečí“, protože 
zejména v pokročilejších fázích hry jsou 
jednotlivé hlídky poměrně dobře koordinovány 
a trasy jejich obchůzek jsou vytyčeny tak, že 
svého mrtvého či omráčeného soudruha objeví 
během několika chvil. Proto je potřeba nejprve 
očíhnout situaci a své výpady si načasovat 
maximálně přesně, abyste se nedostali do 
zorného pole nepřítele třeba zrovna v době, kdy 
budete odklízet jeho kolegu. Následný poplach 
pak spolehlivě přivolá všechny strážce z okolí 
a ztoho se pak už nevylížete. Takže jsme opět 
u toho, že na prvním místě je potřeba mít na 


Misi v indonéské džungli rozhodně 
nedoporučujeme alergikům a astmatikům. 


FISHER- I'm Uuour uncle Sam. Interact 
Come to make Sure uou re still 


one of the 900d guys, FWD comm 


Čas od času dojde 
i na „vypjatější“ 
momenty. 


Tohle bude asi nějaká 


E Dobře zpracované efekty 
při detonacích dnes již patří ke 
slušným mravům každé hry. 


((e 1/3 


paměti rozvahu a opatrnost, z čehož plyne, že 
akční hrdinové zocelení lítými bitvami v Ouakovi 
se tímto titulem nemusí vůbec zabývat. 

Nad čím ale musíme nevěřícně kroutit 
hlavami, je účinek střelby. Stává se totiž, že třeba 
zezadu pálíte nepříteli do hlavy, ale ten 
pokračuje dál, jako by se vůbec nic nedělo 
a krásně svítilo sluníčko, a k zemi se skácí třeba 
až po čtvrté ráně. A to je ještě ten lepší případ. 

V tom horším si to pěkně vykračuje tak dlouho, 
dokud ho na zátylku něco „nezašimrá“, což má 
za následek okamžitý povyk a vyhlášení 
poplachu. Tedy ne že bychom se v dané 
problematice kdovíjak 


MLUVENÍM orientovali, ale jímá nás 


silné podezření, že tak 


SE POSTAVY BLÍŽÍ) +2" 7+75i:1+ 
HAJZLIKUM 
VA MANHUNTU původní hry byla grafika, 


ani zápasníci sumó. 
Jedním z nejvíce 
kritizovaných aspektů 


která byla poměrně chudá, 

zubatá a vůbec celkově ne moc vzhledná. 
A nejhorší na tom bylo, že na konkurenčním 
Xboxu vypadal Splinter Cell fantasticky. Naštěstí 
se v mezičase tvůrci nad sebou zamysleli a došli 
k názoru, že Pandora Tomorrow by měla vypadat 
lépe. To se jim naštěstí nakonec povedlo a je to 
ostatně vidět již od prvních kroků ve hře. Grafika 
je viditelně hladší a ostřejší, bylo přidáno i na 
sytosti barev, takže se na hru dá koukat 
víceméně bez jakýchkoli kompromisů. Toto 
zlepšení nás potěšilo možná nejvíce, protože, jak 
již bylo řečeno, původní hra měla své nesporné 
kvality a Pandora je jen dále vybrušuje a leští. 

Výrazné zlepšení jsme ale zaznamenali 
u zvuků. V prvé řadě jsou zde ke slyšení skvěle 
namluvené hlasy, přičemž nemáme na mysli ani 


NEGUETZE 


ČISTOTA PŮL ZDRAVÍ 


Již odmalička nás jako potenciální spořádané 
občany učili pořádku. Proto jsme nenechávali 
mrtvoly jen tak ležet na ulici. 


Pokud je spuštěný alarm, rozhodně se vyplatí stáhnout se 
někam do úkrytu a nepokoušet se bojovat nebo mezi 
hlídkami někam přebíhat, protože vašich protivníků se na 
vás bude sbíhat čím dál více a nemyslete si, že budou 
Špatně vyzbrojeni. Právě naopak. Po chvíli schovávání se 
ale vše zase vrátí do normálu a vy můžete v klídku 
pokračovat v misi. Jenže ani tak ještě není vyhráno. Své 
akce si totiž musíte přesně časovat tak, abyste po 
případném souboji stihli ještě bezvládné tělo uklidit, 
ideálně někam do tmy. Pokud totiž necháte nebohého 
zoufalce ležet někde, kde na něj bude vidět, pak si pište, že 
jej určitě někdo dříve nebo později uvidí. A výsledek? Co 
jiného než alarm. Chce to tedy postupovat skutečně 
opatrně, protože když spustíte alarm „sami za sebe“ a pak 
někdo uvidí ležící mrtvolu, spustí se alarm druhý. A to je 
potom panečku mazec. 


P 


B Skrývání je Áim ale 
občas se do toho Holt 

musíte pořádně opřít. 
Skoro jako Rambo, 


tak samotného Sama nebo jeho kumpány na 
vysílačce. Parádně jsou namluveny zejména 
všichni vaši protivníci se všemi jejich hláškami 
a průpovídkami a prakticky jediné, co je 
překonává, jsou všemožní hajzlíci z Manhuntu. 
Jak to tedy celé shrnout? Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow přináší solidní počet 
vylepšení oproti prvnímu dílu, ale modlu 
jménem MGS samozřejmě nemůže ohrozit. Kdo 
si však původní hru oblíbil, skočí po Pandoře 
všemi dvaceti a také početné řady věrných 
Kojimových stoupenců zde mohou najít alespoň 
částečnou náplň prázdných dní trávených 
čekáním na MGS3. Nejedná se o nějaký super 
zázrak, ale „jen“ o dobře odvedenou práci 
v podobě zodpovědného vylepšení a rozšíření 
původního tématu. Škoda jen nutn...osti 
neustálého šachování s kamerou a občas se 
vyskytujících „neprůstřelných hlav“. Nebýt 
těchto dvou věcí, které v některých momentech 
působí jako nepříjemný frustrační činitel, sápala 
by se Pandora až k devítkové metě. Takhle jsme 
ale i při té dnešní osmičce lehce přivřeli oko, 
zejména s ohledem na početné příznivce 
prvního dílu, kteří zde budou jistě opět jako 
doma. 7% Michael Mlynář 


EVE oa VERDIKT 
Grafika © OEM Hladšía hezčínež minule. © 


Zvuk NENÍ Solidní hlasy i atmosféra. 
Hratelnost [ITA Škoda nepovedené kamery. 
Trvanlivost [VÍ Mise dlouhé, alejednou námto stačilo. 
Solidní pokračování, o tom žádná, ale přece 
jen jsme čekali o něco více. Dnešní osmičku 
dáváme s velkoryse přivřenýma očima, kte- 
rýma si nevšímárme neposlušné kamery. 
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7 To jsem zvědavej, 
jestli ten nákladák 
s ženskejma trefim. 


SHELLSHOCK: NAM "67 


á 


M. -W Kozsš né důi / 


77 Občas vás střelí do ledvin, takže pár hodin 
učůráváte krev. 
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REKAPITULACE 
Pokud nás paměť 
neklame, Shellshock 
je vůbec první hrou na 
PS2, která zpracovává 
téma vietnamské války. 
Na začátek to není 
vůbec špatné, ale 
pokud se tohoto 
tématu ujme ještě 
někdo jiný, budeme 
rádi, když alespoň po 
technologické stránce 
přiloží pod kotel. 


NAPALM 


ozesmátí mladí yankeeové se líně šourají do 
kantýny a lehce si pohvizdují Pretty Woman, 
kterou právě nahodil do ampliónů táborový 
DJ. Horký vietnamský vzduch se tetelí nad 
vzdálenými rýžovými políčky a zdáli je slyšet třepota- 
vý zvuk rotujících vrtulí odlétajících helikoptér, které 
před chvílí vysadily další četu nadšených rekrutů. 
Desítky tisíc mladých, nezkušený, naivních a totálně 
nepřipravených amerických srdcí bylo vysláno do 
války, která se stala jediným velkým konfliktem, ze 
kterého Spojené státy americké odešly se svěšenou 
hlavou. Neměly tam co dělat, znělo z úst četných 
kritiků a v podstatě měli pravdu. Poválečná traumata 
veteránů a zvěrstva na obou stranách jsou čerstvá 
ještě dnes, a jestliže si vývojáři počítačových her 
inspirovaných skutečnými událostmi rádi vybírají 
dramatická období, musí pro ně být vietnamská 
válka zatraceně velkým lákadlem. Ze stránek OPS2 už 
pravděpodobně víte, že vývojový tým Guerrilla 
Games chystá revoluční FPS Killzone, ovšem na ni si 
budeme muset ještě nějakou chvíli počkat. Jako 
předkrm si zatím můžete vyzkoušet peklo vietnamské 
džungle a ověřit si, jestli byste ve válce, jejíž 
účastníci většinou během pár týdnů ztratili veškeré 
morální zábrany a stali se fanatickými zvířaty 
zahnanými do rohu, obstáli s čistým štítem. 


HEJ HOU, YANKEEOVÉ JDOU 
Reklamní kampaň okolo hry ShellShock: NÁM 67 se 
chlubila tím, že zatímco ostatní válečné hry 
skutečnou válku spíše idealizují (konkrétně série 
MOH), ShellShock ukáže hrůznost a nesmyslnost 
války v celé nahotě a bez obalu. „Tuto hru budete 
hrát se slzami v očích a s hlubokými antipatiemi 

k podstatě války“, znělo z tábora vývojářů. Jak už to 
ale většinou v takovýchto případech bývá, pravda je 
trochu jiná. Shellshock je v podstatě docela běžná 
válečná hra, která je na první pohled zajímavá 
pouze tím, že je inspirována mýty opředenou 
vietnamskou válkou. Základní engine jako by se 
snažil kopírovat onen zvláštní paradox tehdejší doby 
a je naprogramován velmi staromilským způsobem. 


Jednou z nejhrůznějších věcí, které vietnamská válka přinesla, bylo mohutné práškování velkých 


kusů džungle, kde se skrýval nepřítel, hořlavou substancí, která se od klasického napalmu v mno- 
hém lišila. Existuje totiž mnoho různých druhů napalmu, který ve své podstatě ve většiné případů 
slouží jako benzin (palivo). Nejdrsnější verze napalmu, která byla speciálně vyvinuta pro vietnam- 


skou válku, je ovšem trochu jiné kafe. Jedná se o velmi komplikovanou substanci, skládající se ze 


tří základních prvků: benzinu nebo podobné hořlavé směsi, nějakého druhu lepidla a fosforu. Ten 
se při prvním kontaktu se vzduchem vznítí a zapálí benzin, který je kontaminován lepidlem, takže 


pokud máte cákanec na zádech, nejde z nich žádným způsobem odstranit. Samozřejmě že se mů- 
žete pokusit oheň uhasit vodou, ale jakmile bude místo dostatečné suché, fosfor ho znovu zapálí. 
V zásadě tedy máte dvě možnosti. Buď uhoříte, nebo skočíte do jezera, bazénu atd. a utopite se, 
protože fosfor se okamžitě vznítí, jakmile se vynoříte. Diky tomu je notoricky známá fotografie malé 
vietnamské dívky běžící ve skupině s dalšími vrstevníky s odpadávajícími kusy kůže a masa poté, co 
byla jejich vesnice zasažena smrtelnou dávkou. 


Dost často to přispívá 

k vynikající atmosféře 
přestřelek s neviditelným 
nepřítelem v džungli, ale 
někdy jsme si říkali, že 
tohle už by vypadalo 
průměrně snad i na 
PSone. Pro zmiňovanou 
atmosféru toho ale hoši 
z Guerrilly udělali opravdu hodně, což jsme 
obdivovali skoro v každé misi, kde jsme třeba se 
zatajeným dechem, skrčení a napůl v bahně 
naslouchali, jestli mezi šumícími kapkami deště 
neuslyšíme šustot neopatrné hlídky Vietkongu. 

V základním táboře můžete autenticky poklábosit 

s vojáky o tom, jak je tahle válka na hovno. Na 
pozadí vám k tomu budou hrát dobové melodie 

a najde se tu i chlápek, který vám sežene všechno, 
co se v takovém běžném vojenském táboře sehnat 
dá. Hanbaté fotografie svůdně vyhlížejících slečen, 
měkké i tvrdé drogy, bez kterých se ve skutečnosti 
skoro žádný depresemi a traumaty stíhaný voják 
neobejde, a třeba propustku k chatrči s půvabnými 
nevěstkami. Tady si můžete za vydělané chity 
(obdoba peněz) udělat několikavteřinové bum bum 
a vrátit se zpátky do vlhké zeleně plné pastí, 
zákeřných VC a nesplnitelných úkolů. Mimochodem 
hra je plná dobových zkratek, takže to občas 
vypadá, jako kdyby na sebe vaši parťáci hulákali 
nějakým dávno zapomenutým jazykem. Jen tak pro 
pořádek, VC je zkratka pro Viet Cong, komunistickou 
milici, která vedla na území Jižního Vietnamu 
guerilovou válku proti zdejšímu autokratickému 

a proamerickému režimu. Američtí vojáci si rovněž 
vymysleli známý akronym Victor Charlie a jeho 
zkrácenou verzi Charlie pak používali pro nepřátele 
všeho druhu. Černými kimony VC se to tak 
pochopitelně ve hře jen hemží, přičemž se dost 
často jedná o ženy, které chtě nechtě budou muset 
padnout pod palbou vaší rozžhavené M60, pokud 
ovšem nechcete džentimentsky zemřít bídnou smrtí 
za štěkání kalašnikova. 


© Při plížení džunglí 
dochází k těmto 

situacím často. Hlavně 
nešetřit municí. 


k Seržante, našel jsem » 
tady v trávě něčí ruku. “ 
Rozděláme 'oheň? 


8 TÍ 


? kc 


"To jsou terény. Tady by se panečku jezdilo na 
horském kole... snad až na ty miny. 


© Podpora vašich. 
kamarádů ; z čety je 
příjemná za každých — 
okolností. 
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© Desátník „Psycho“ 


-a se už pomalu dostává 
, ěy do varu. 
M: 
Made: (Í 
L 
4 


2 


HAMBURGER HILL 


Možná si vzpomenete na šílené bitevní scény 

z poměrně kvalitního filmu Hamburger Hill, který 

s realistickou krutostí popisoval, jak asi vypadalo 
dobývání jednoho strategicky důležitého kopce, kde 
se bohužel ke smůle Američanů zakopala slušná por- 
ce fanatických nepřátel. Polámané a popadané 
stromy, krajina ohlodaná stovkami výbuchů granátů, 
aktivní miny, nástražné výbušniny, kilometry 
ostnatých drátů, bunkry a samozřejmě neblaze 
proslulé tunely, které neměly konce. Mezi tím stovky 
studených či polomrtvých těl, spousta krve, 
vnitřností a nad tím vším dým smíchaný s vlhkou 
mlhou. Tohle všechno a mnohem víc ve hře najdete, 
což dokládá jen to, že designu misí byla věnována 
velká pozornost. Navzdory staromódnímu enginu, 
který nedovoluje žádné výlety mimo úzce vytyčenou 
mapu a případné jízdy v jeepu nebo přestřelku 

z vrtulníku (jedna by se našla), vypadá grafika 
příjemně sytě a terén je vystavěn tak nápaditě, že 
máte okamžitě chuť jít prozkoumat nejbližší houští. 
Scénář vám v každé misi postupně ukládá různé 
menší úkoly, kde nechybí plížení v rýžových polích, 
čištění tunelů, přestřelka ve městě, stealth 
záškodnické akce nebo dobývání a vzápětí bránění 
rozpadlé pevnosti. Od samého začátku je hra dost 
těžká, ale jakmile si zvyknete využívat podpůrné 
palby svých spolubojovníků, kteří jsou na rozdíl od 
vás nesmrtelní, rázem je v bitevní vřavě plné skvěle 
nahraných zvuků trochu veseleji. V druhé polovině 
hry se dokonce bez nich v podstatě neobejdete. 
Poměrně brzy se ovšem budete muset vypořádat 

s tím, že jako velitel speciální jednotky, kterým se 
stanete po zhruba třetí misi, budete dostávat nejen 
skupince vždy jako první, a protože umělá 
inteligence není bůhvíjak vymakaná, nelezte svým 
podřízeným při střelbě před hlavně. Tolik 
reklamované vyobrazení zvěrstev a syrovosti války, 
čímž se chtěl Shellshock asi nejvíce odlišit od běžných 
válečných her, je dokumentováno jen lehkými 
doteky situací, při kterých by se většině lidí obrátil 


(7 Válka dělá z lidí zvířata. Tahle výzdoba by se v Koněprus- 


kých jeskyních asi neujala. 
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© Vyděšení vesničaní 
se na vás občas budou 
vrhat z mačetou. Bud- © 
te fér a přezbrojte. 


žaludek vzhůru 
nohama. Tu vyhladíte 
několik nevinných 
vesničanů pod 
záminkou nalezení 
zbraní v kupkách sena, 
tu narazíte na plot 
posetý hlavami padlých 
vojáků nebo jste svědky 
dramatického výslechu, který končí obligátní kulkou 
do hlavy. Většina drsnějších scén je vyobrazena 

v animacích, které kromě zvukové stopy nepřinášejí 
žádný výrazný zážitek, takže jediné, co vás žene 
kupředu, je kromě kvalitního designu a gradujícího 
scénáře misí generál Ngo Diem přezdívaný King Kong, 
známý nelidským mučením svých vězňů. Postupem 
času má hra tendence skouzávat v jednotvárnost 

a začíná se projevovat výrazný nedostatek pohybu ve 
volném prostoru, ale vždycky jsme dokázali najít 
dost sil, abychom překonali její slabší chvilky. 
Shellshock nás v žádném případě nezklamal, ale 
bohužel ani nenadchl svým údajně jiným pojetím 
války. Jak jsme řekli už na začátku, je to slušná akční 
věc z atraktivního prostředí vietnamské války, která 
vás už kvůli chytlavé atmosféře bude docela dobře 
bavit. Jak ale asi dobře víte, tahle válka neskončila 
pro Američany dobře, takže můžete jen hádat, co se 
stane s vámi. "* Petr Bulíř 


ké 


s h 
je krásná, 0 
ET 09 | Paráda, byli jsme naprosto uneseni. 
(07 Kolísavá s propady i vrcholy. 


Kdyby z touto hrou dorazila Guerrilla na 
trh před dvěma roky, byla by to jasná de- 
vítka. Technické nedostatky jsou bohužel 
dost znát, což zmlsaní hráči nemají rádi. 


© Přestřelky ve stísně- — 
ných tunelech jsou značně 
klaustrofobické 
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0:05 
Silná silniční 
motorka vám sama 
o sobě nezaručí, že 
budete jezdit jako 
Mike Doohan. 


Na rovince je to 
docela pohodka, ale 


zatáčky je potřeba pro- 


jíždět opravdu přesně. 


ávodní hry se dají dělit všelijak, na 
simulace a arkády, na auta, motorky 

a ostatní vehikly, nebo třeba na zábavné, 

dobré a srágory. Ať je ale přesýpáte, jak 
chcete, vždycky se najde nějaký ten titul, který 
tvoří kategorii samu pro sebe. Jak možná už 
tušíte, přesně tímto případem je i pokračování 
motocyklové simulace Riding Spirits II. 

Již první díl byl prezentován jako jednostopý 
ekvivalent božského Gran Turisma a jeho 
pokračování se snaží tento dojem ještě 
prohloubit. Těžko ovšem říci, zda se mu to daří 
tak, jak bylo původně zamýšleno. Ano, Riding 
Spirits II jsou asi tou nejvěrnější simulací 
motocyklového sportu, ovšem na druhou stranu 
je otázkou, zda to má nutně pozitivní dopad na 
hratelnost. Základním rozdílem totiž je 
skutečnost, že motorka prostě není auto (jak 
překvapivé, že?), a tudíž se v zájmu honby za 
realitou mnoho věcí musí udělat jinak. 
Příkladem budiž třeba situace, kdy s nějakým 
nabouchaným autem projedete zatáčku 
s maximálním nasazením a na výjezdu se 
vnějšími koly dostanete mimo trať. Pokud 
zároveň zrovna ukrutně nezatáčíte, zvíříte jen 
trochu prachu a uháníte dál. Zkuste si ale 
v podobné situaci na motorce třeba jen 
olíznout obrubník a máte na kontě ocenění za 
první jarní brázdu v uhrabaném kačírku. A co 
z toho tedy plyne? Že v Riding Spirits II musíte 
se svým strojem zacházet maximálně opatrně 
a pozorně vyhodnocovat třeba i situace při 
předjíždění na dlouhé rovince. Tahle hra vám 


NA POSTAVENÍ ZÁLEŽÍ 


Režim Battle 100 je jednou z nejlepších věcí na celé hře. 


Jetov podstatě úplně jednoduché. Začínáte jako neklasifikovaný jezdec na samém chvostu první 
stovky a přesně takový počet závodů vás čeká. Se soupeři se utkáte v různých typech závodů, od duelů 
jeden na jednoho až po hromadné závody. Se svými úspěchy se posouváte výš v žebříčku a získáváte 
nejrůznější vylepšovací či zkrášlovací předměty (oblečení, helmy, přístup na nové okruhy) a samozřejmě 
i nové motocykly. Dá se říci, že tento mód je znatelně lepší a záživnější než hlavní režim. 


i plochou dráhu. 


neodpustí vůbec nic. Na druhou stranu jsme 
ale neměli pocit, že by fyzikální model byl až 
tak propracovaný jako ve srovnávaném Gran 
Turismu. Ano, všechny situace zde nastávají 
i vypadají hodně realisticky a uvěřitelně, 
nicméně zde evidentně chybí ona kapka 
tajného extraktu, která přivádí virtuální 
závodníky do sedmého nebe 
a zároveň hru zpřístupňuje 
hráčským masám. Trochu 
nás taky naštvalo, že se nám 
za celou dobu hraní 
nepovedl ani jeden výstavní 
highsider, naši borci se 
i s motorkou vždycky jen (BREČET. 
elegantně položili na bok. 
Je to sice úplná drobnost, ale realistickému 
výrazu hry by to jistě hodně přidalo. 
Každopádně by ale ti, kdož si se sérií Moto 
GP a haldou freestylových motokrosů prostě 
nevystačí, měli této hře věnovat pozornost. 
Podobně jako se GT zaměřuje v prvé řadě na 
auta, RSII se snaží upínat pozornost hlavně na 
samotné motocykly, kterých je ve hře opravdu 
slušná řádka. Najdeme zde snad všechny 
možné druhy a kubatury, od sportovních 
silničních mašin přes roadstery, naháče 
a choppery až po terénní endura a krosiny. 
Milovníkům motorek má tato hra rozhodně co 
nabídnout a tito nechť si k výsledné známce 
klidně ještě bodík či dva přidají. Pro běžné 
konzumenty závodních her ale bude tento titul 
patrně dosti neatraktivní a fádní, třeba právě 
vysokým důrazem na realismus a z toho 
plynoucí nízkou akčností jízdy. Zkrátka a dobře: 
Gran Turismo na dvou kolech se prozatím zase 
odkládá na neurčito. i Michael Mlynář 
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| Grafika KUNÍ Poměrně jednoduchá. 
Zvuk VEM Spíše příšerné než průměrné. 


Hratelnost [Kl Chce to hodně tréninku. 
Trvanlivost [IŤBÍ Pro ukrutné nadšence solidní. 


Zatímco Gran Turismo má potenciál za- 
ujmout poměrně široké řady hráčů, Riding 
Spirits II se budou hodně líbit asi pouze li- 
dem žijícím podle hesla „Čtyři kola špat- 
ná, dvě kola dobrá.“ 


E No to jsou věci. Šikany 
už začínají kazit dokonce 


E Bratrům Drymlo- 
vým musí naskakovat 
vyrážka. 


TAHLE HRA VAM 
EODPUSTI NIC. 
AMATERI BUDOU 


E Režim 100 Battles 
vás bude pravděpo- 
dobně bavit víc než 
hlavní hra, 


t teám | r 
Emerald B 
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Tenkrát na PlayStationu... 


PlayStation. © 


RED-DEAD 


O 


DETAIL 


abijáci neřekli ani slovo. Vystoupili na 
opuštěné železniční zastávce, zavřeli 
přednostu do skříně a čekali. Kapky deště 
jim skapávaly z klobouků. Jejich šéf seděl 
bez nejmenšího pohnutí na houpací židli před 
kanceláří a nevšímal si much, které mu lezly po 
obličeji. Jeden z jeho mužů stál kousek od něj na 
nástupišti a z nudy si praskal klouby. Deset minut. 
Deset dlouhých, nekonečných minut. Pak to 
konečně skončilo. Přijel vlak. Prázdný. Nikdo z něj 
nevystoupil... alespoň tak to vypadalo. Když totiž 
vlak odsupěl ze zastávky, odkryl výhled na Charlese 
Bronsona. „Přivedl jsi mi koně?“ zeptá se muž 
s harmonikou a podívá se na tři koně přivázané 
kousek opodál. „Smůla, máme o jednoho míň,“ 
zní odpověď. „Ne, přivedli jste dva navíc,“ odpoví- 
dá Charlie a vykropí uvítací výbor. 

Red Dead Revolver je jako sluncem vypražený 
milostný dopis Sergio Leonemu. Proto jsme taky 
tuhle recenzi začali úryvkem z jeho mistrovského 
díla Tenkrát na Západě. Právě tenhle film jsme si 
totiž v redakci pouštěli těsně předtím, než jsme se 
dali do hraní. To abychom se dostali do správné 
nálady. Upřímně, nikdo z nás nečekal, že Red Dead 
Revolver bude něco víc než jen solidní a celkem 
funkční střílečka, jen v trochu originálnějším 
prostředí. Ale i když je to skoro neuvěřitelné, firmě 
Rockstar San Diego se podařilo vystihnout atmosfé- 
ru spaghetti westernů hned první ranou. Schválně 
si udělejte seznam toho, co čekáte od westernové 
hry. Určitě tam bude rychlé tasení bouchaček, pře- 
padení dostavníku, prostitutky s dobrým srdcem, 
stáda bizonů a obtloustlý Mexičan s dynamitovými 
patronami přivázanými k pupku. Dobře, tak to 


- 


RAMA! 


P 


poslední tady moc nešlape, ale všechno ostatní 
funguje dokonale. 


KOLTY PROKLATĚ NÍZKO 


Red Dead Revolver se od svých italských prvovzorů 
liší v jedné zásadní věci - tyhle staré fláky byly 
postaveny na neuvěřitelně pomalém tempu, aby 
pak najednou explodovaly v jediném obrovském 
výbuchu násilí. Red Dead je pravý opak. Tahle hra 
je postavená na nonstop akci, kdy vám pořád sviští 
kulky kolem uší a nepřátelé vyskakují z každého 
možného koutu a zákoutí. To ale vůbec nevadí... 
upřímně řečeno, hra, kde by se pořád nic nedělo, 
až na konci by byla přestřelka s hlavním padou- 
chem, by se asi špatně prodávala. A i když tady 
pořád držíte prst na spoušti, jen málokdy máte 
pocit, že se děje pořád to samé. Každý level nabízí 
jinou sestavu akce a většina situací, kterými budete 
procházet, je inspirována nějakým filmem. Když 
Red útočí na kulometné hnízdo, jen ti největší 
sklerotici si nevybaví Divokou bandu, zatímco při 
flashbacích z války, kdy se generál Diego chystá vy- 
hodit do vzduchu most, si zase vybavíte Hodný, zlý 
a ošklivý. A když už o tom mluvíme, je tu i inspirace 
filmem Annie Get Your Gun, když v jedné misi 
musíte chránit ranč před bandity a smíte přitom 
jezdit na bizonu. 

Kromě Reda můžete hrát za pět dalších postav 
(za každou ale máte jen level nebo dva) a tyhle 
vložky jsou rozmístěny přesně tak, aby na vás 
nepadla chandra z monotónnosti. Ne všechno je 
tady úplně dokonalé, třeba schovávání za před- 
měty má co dohánět, ale jakmile začnou mluvit 
pistole, je všechno tak, jak má být. Zaměřovat sice 


A nyní se mů- 
žeme podívat, co 
se právě nosí na 
Divokém západě. 


o 
Rotačák z divokého žápadů 


(Sol k i 
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MrBlack 


Žádný pořádný western se ne- 
obejde bez přestřelky na hřbitově, 


RED DEAD REVOLVER 


PlayStation, 


TO UŽ JE PRAVÉ POLEDNE? 


Jaký by to byl western bez napínavých přestře- 
lek. Na tyhle souboje narazíte hned v několika 
misích. A teď vám popíšeme, jak to funguje. 


Nejdřív si měříte jeden druhého. Koutky úst pocukávají, 
prsty se chvějí kousek nad pistolemi. Jdeme na to. 


Abyste tasili, musíte pohnout pravým analogem nejdřív 
dopředu a pak rychle zpátky — a to všechno všechno plynule. 


A pak už se neukvapit a neminout. Když vám neselžou s 
k váš protivník skončí v prachu a s dírou v srdci. P 


NEUE ze 


3 Chudák Annie, Je asi'na své 
farmě dost osamělá.. 


BAtaky 

budete chránit 
Multiplayer má 3 vlak před úto- 
bohužel co dohánět, kem banditů. 


12 991111 | Reddokáže použít 
všechno, co leží kolem, 
jako dokonalý úkryt. 


musíte sami, automatika to za vás neudělá, ovšem © velká, aby svrhla hru Red Dead Revolver z postu té 
naštěstí vám vaši třesoucí se ruku zklidní počítač, nejoriginálnější hry, které jsme v poslední 


když už sá b tivníka, ňvá době hráli. Její mlčenlivý antihrdi 
na něj zaostř a udží hledáček, Snaha se počítá. — určtězařadí mezitynevětšítvdáky do ILLLA ALL PON ÚAM JAM 
Pokud á daří trefit protivníka do hlavy, jd kterých úžete díky PlayStati vtělit. 
zemi a pm pokus, což jejednak docela solání —— Wateseolevmyšenkáchzpáty — LEAMAAVANMA PAU AMU UL AM LL 
odměna za vaši přesnost a jednak to dodá hloubku © k úvodnímu odstavci. Víc než třicet let N EZ ZVÁN ICI N EVYCHO- 
jinak spíš arkádové záležitosti. po vzniku Leonova Tenkrát na Západě se 
A TEĎ ZNOVU A s ř PO můžete ocitnout v téměř totožné scéně, VANCI V KINE. 


a to díky Red Dead Revolveru a jeho 

I tahle hra obsahuje dneska už skoro nezbytnou soubojové minihře. A je to tak snadné — pravým 
možnost zpomalování, která se odvíjí od tolik analogem tasíte pistoli a pak už jen střílíte. To bere 
populárního bullet time. Ano, jsme si vědomi, že dech. Red Dead Revolver spojuje všechny různé 
to na první poslech vypadá pitoměji než Mungo ze westernové nápady s lehkostí a elegancí, o které 
Žhavých sedel, ale možná se trochu uklidníte, když můžou ostatní hry jenom snít, a přitom pořád 
vám řekneme, že výsledek připomíná spíš konec vytahuje zpoza svého poncha nová a nová překva- 
Butche Cassidyho a Sundance Kida než Matrix. Jak- © pení. Jen škoda, že je ta hra celkem rychle za vámi. 
mile je nahozený „Dead Eye“ mód, čas se zpomalí A taky chybí minihra, ve které byste sráželi koně 
a vy můžete zaměřit víc nepřátel — až dvanáct, k zemi jedním úderem pěsti. Ale co, něco přece 
když máte v každé ruce jeden šestiraňák. musí zbýt do druhého dílu. Tim Clark 

Red Dead Revolver má své problémy. Je vidět, [přeložil: Jiří Pavlovský] 
že multiplayer je spíchnutý na poslední chvíli BE 79 
horkou olověnou jehlou a finální bossové vám šš bh] Finan.cr 
budou lézt na nervy víc než žvanící soused v kině. js layStation.c VERDIKT 
Váš úspěch bude záležet hlavně na tom, jak se [Grafika | 08 
dokážete naučit ideální trasu a zapamatovat si, kde 09 
je ukrytý jaký padouch, což trochu kazí realistický 09 
dojem, který ve vás vyvolá dokonalá westernová 07 
hudba a grafika. A samozřejmě je tu taky steal- Red Dead Revolver je nečekaný hit, 
thový level, který je (jako obvykle) děsně otravný... který nás nachytal v nedbalkách. 
a chování nepřátel občas taky není nejlogičtější, I když stý zodržné; pořát Je to 
ale proč hledat kazy? Žádná z těch chyb není tak oken aa 


RED IS DEAD, 
BABY 


No dobře, tak není, ale > 
občas si prostě potřebuje 


na chvíli oddechnout. Éi * 
Š 


JACK SWIFT ANNIE STOAKES GENERAL DIEGO SHADOW WOLF BUFFALO SOLDIER 

Střelec — gentleman. Dokáže dokonalé © Annin level je jeden z nejlepších v celé © Při flashbackovém dílu se vtělíte do Redův indiánský příbuzný přijíždí, Tenhle chlápek má k dispozici dva 
triky se svými dvěma bouchačkami. hře. Její horský ranč je pod útokem Diega, muže, který zabil Redovu rodinu, © aby Redovi později ve hře pomohl. dokonalé levely, ve kterých hlídá 
Během jeho mise budete střílet trpas- © a vy musíte chránit vzácného bizona, © když bojoval během občanské války S nožem a lukem je nepřekonatelný, jedoucí dostavník (který je navíc plný 
líky při cirkusové monstrshow! aby ho padouši neupálili zaživa. Auž © sAmíky. Bohužel i když vám během mise ale chybí mu obrana proti ohnivé TNT), zatímco na něj útočí buď zákeřní 
Jo a pokud by vás nevaroval už jeho jsme se zmínili, že na něm můžete umře, tak Redovu rodinu nezachráníte. © vodě a tyfem nakaženým pokrývkám. © bandité na koních, nebo jj přepadnou 
ohoz a šílený knír, tak je to Angličan. i jezdit? Tak můžete — a je to bomba! © Zatraceně divnej časovej paradox. Měkkoň. neméně zákeřní indiáni. 
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VENFANT TERRIBLE 


Onimusha 3 vám kromě záchrany světa nabídne i zápletku týkající se 
Jacguesova syna, který se odmítá smířit se smrtí své matky a s tím, že si 
taťka našel novou kámošku. Ne, nebojte, nepůjde o velké psychologické 
drama, ale dává to akčnímu boji o záchranu světa další rozměr. 


1 AKO 1 SAMANOSUKE 

1 řahle malá bytůstka má na starost překlady 1 Samuraj, který je dočasně vyčasený (čili 

1 zjaponštiny do francouzštiny a naopak, přenáší, vyhozený ze svého času), udržuje za všech 
: zprávy a předměty mezi oběma časovými : okolností svou kamennou tvář, ať se kolem 
1 epochami a navíc se snaží sblížit Henriho 1 děje, co se děje. Většinu problémů řeší tím, 
i a Michel. Dost práce na takového prcka. i že všechno kolem sebe rozseká na kusy. 

i 


' 1 

*HENRI MICHELLE 
Matka toho malého spratka (to se rýmuje!) © Jacgues se ze smrti manželky otřepal 
zemřela při jakési podivné autonehodě, ze — a nabrnknul si největší kočku ze speciální 
které se on sám obviňuje. Navíc nesnáší jednotky. No, ono jich tam asi zas tolik není, 
kandidátku na svou macechu, Michelle, ale stejně musíme uznat, že mohl 
což nechápeme, protože nám se líbí. dopadnout mnohem hůř. 


BE Nepřátel se nelekejme a na 
jejich velikost nehledme. Stačí pár 
dobrých seků... 


070 PlayStation.c oFiciáLní magazín-cz 


o DEAN 
Z 


DETAILY 


VYDAVATEL CAPCOM 


VÝVOJ CAPCOM 
PRODUCTION STUDIO 2 
DISTRIBUCE EAČR 
POČET HRÁČŮ 1- 
NA PULTECH V PRODEJI 


ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 
WEB 
WWW.CAPCOM.CO.JP/ 
ONIMUSKA || 
60 HZ ANO 

WIDESCREEN NE 
SURROUND ANO 

CENA 1799 KČ 


REKAPITULACE 
Třetí pokračování 
slavné a úspěšné 

série, kterou bychom 
neznalým mohli 

představit jako Resident 
Evils meči. Nebo 
Devil May (ry bez 
skákání. Ale hlavně 
jako skvělou hru. 


© Neštvěte 
Japonce, jinak 
s vámi seknou. 


plynulo pouhých devět měsíců od chvíle, kdy 
byl Nobunaga Oda poražen a zabit Jyubeiem 
Yagyuou. Ještě si bílí červi ani nestačili 
uvázat ubrousky kolem krku, když se jejich 
večeře najednou vypařila a vrátila zpátky na zemi. 
Tentokrát už ale jako Pán démonů. A nevrací se sám. 
K ruce má spoustu pomocníků a co víc — stroj času. 
Díky tomu může nejen tahat do šestnáctého století 
edničky a motorky, ale taky může rozpoutat válku 
hned na dvou frontách. Jeho armáda příšer vraždí 
všechno živé jak v šestnáctém století v Japonsku, 
tak v jednadvacátém století uprostřed Paříže. Tohle 
jeden hrdina nezvládne. Na to jsou zapotřebí dva. 


KDYŽ DVA ZABÍJEJÍ TOTÉŽ 


Onimusha je záruka kvality. Kombinace bojové hry 
se survival hororem a k tomu ještě možnost vylepšo- 
vání postavy, výběr z několika zbraní, dokonalá 
grafika a animace... co si může člověk přát víc? 
Jenže tvůrci třetí Onimushi se s tímhle nespokojili 

a vytáhli z rukávu další trumf, dvě herní postavy a 
každou v jiné době. 

Už v prvním a druhém dílu jste si mohli oddech- 
nout od hlavního hrdiny a zkusit chvíli být někým 
jiným a bojovat jiným způsobem. Teď šli tvůrci 
mnohem dál. K dispozici máte celé a kompletní 
dva hrdiny, mezi kterými můžete přesedat za jízdy s 
elegancí profesionálních kaskadérů. Jeden je starý 
známý Samanosuke a druhý Francouz Jacgues. Že je 
vám jeho tvrďácký obličej nějak povědomý? Jasně, 
to je přece Jean Reno! Ano, ten Jean Reno, který 
proslul jako Viktor čistič z Brutální Nikity, poté jako 
Leon... a kromě toho hrál třeba v Mission Impossi- 


7 Oba vaši 
hrdinové se 


v supersilné 


mohou proměnit 


ECE ZLE 


démony. Kde se to 


ble, Purpových řekách, Wasabim, Návštěvnících, 
Roninovi či Godzille. Jeho podlité oči a mohutný 
frňák jsou snadno rozpoznatelné kdykoliv a kdekoliv 
a člověku hned pookřeje srdeční chlopeň při po- 
hledu na jeho neoholenou tvář. Pravda, trochu mu 
nesedne anglický dabing... a i to, že se hýbá úplně 
stejně jako Japonci, čili metodou rychlých trhaných 
pohybů. To zas ovšem tolik nevadí a člověk si na to 
snadno zvykne. Důležité je, že má dlouhý kožený 
plášť, masivní zbraně a že je tak nějak celý naprosto 
úžasný. 

I když má každý z borců trochu jinou sestavu 
zbraní, v podstatě se jejich mise zase tolik neliší. Jde 
o klasické „zabij všechno, co vidíš, a vysaj z toho 
duši“. Jenže zas tak úplně 
jednovaječná dvojčata hrdi- 
nové nejsou. Jacgues/Reno 
má všechny zbraně bičovitého 
charakteru. Díky nim nejenže 
může všechny sešvihat tak, 
jak to byl zvyklý dělat ve sprše 
se srolovaným ručníkem, ale 
může využít bič (nebo vystřelovací kopí, nebo palcát) 
i k jiným účelům. Třeba jimi chytit speciálního brou- 
ka, který ho vynese až tam, jak zpívá Pavel Bobků, 
kam jen ptáci mohou. Tudíž se k některým místům 
může dostat jenom on, takže se dostáváme k dalšímu 
novému prvku. 


GENIÁLNÍ VYLEPŠENÍ 


Hned na začátku hry jsou oba hrdinové vyrváni ze 
svého rodného času a vrženi do doby, ve které se 
nevyznají, a do světa, kterému nerozumí. Francouz 


© Příšera, bez 

které se neobejde 
žádný survival horor 
= zmutovaný fikus. 


Říká, že má 

rád děti..„Docela 
bychom mu to 
věřili > vypadá 
jako-otčovský typ. 


i = 
Hów-I love children. 


"" Jacýues může své 
protivníky bičovat 

z bezpečné dálky. No... 
bezpečné... 
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NEBE ZE 


„PODÍVEJ, MAMI, BEZ DRŽENÍ!“ 


Pokud si chcete hraní Onimushi 3 trochu okořenit, máte šanci. Tedy pokud žijete v Japonsku. Tam si můžete koupit věc 
zvanou Hori Katana: Soul Controller. Díky němu můžete bojovat tak, že budete kolem sebe zběsile mávat mečem. Teď vám 
předvedeme, jak se s tím zachází. 


ZMATENÍ 


VWtasíte katanu... a hele, není nějaká malá? První 
zklamání ale rychle zmizí, když ji chytnete do ruky 
a začnete s ní mávat. Na meči máte i tlačítka 

a analogovou páčku, takže je všechno při ruce. 
Zkoušeli jsme dokonce, jestli by se pomocí meče 
mohlo hrát třeba Vice City. Ani náhodou. 


ODHODLÁNÍ 
Takže se do toho pustíte a jste rozhodnuti sekat 
kolem sebe tímhle výplodem japonských mozků 
tak, jak jste to okoukali z hongkongských filmů. 
Sáhnete hodně hluboko do portmonky 

a objednáte si to. Chcete být přece jediným 
člověkem v České republice, kdo to má, 
ne? Víte, jak po vás pak poletí ženský? 


Jacgues přistane ve středověkém Japonsku plném 
démonů a magie, samuraj Samanosuke se dostane 
do moderní Francie plné divných krabiček, do 
kterých se mluví... a taky démonů a magie. Naštěstí 
má každý z nich po ruce překladatelku, podivnou 
okřídlenou minibytost, která je schopná cestovat 
časem, takže s každým může chvíli být a pomáhat 
mu. A nejenom to. Na určitých místech je schopná 
přenášet i menší předměty - a tohle je hodně 
důležitá schopnost. V určitých chvílích hry se totiž 
oba hrdinové ocitnou na jednom a tom samém místě 
- jen pět set let od sebe. Pokud jste někdy hráli 
druhý Maniac Mansion, tak je vám jasné, co se bude 
dít. Hrdinové si budou muset předávat předměty 

a dělat jeden druhému cestu, aby se mohli dostat 
dál. Bedny, které jsou u jednoho nezničitelnou 
překážkou, jsou u druhého jen hromadou zpuch- 
řelého dřeva, do kterého stačí jenom kopnout. Klíč, 
který najde Samanosuke v současnosti, může poslat 
do šestnáctého století, kde Jacgues otevře dveře, 

ke kterým se dostane jen on, a udělá cestu, kterou 
pak může o pět set let později použít jeho šikmooký 
kámoš. Zdá se to složité? Ani náhodou. Je to přece 
jen pořád hlavně řezanice, takže veškeré hádanky 


A další pěkné 
vizuální efekty. 
Nepřátelé to asi 
neocení, ale pro hráče 
je to pastva pro oči. 
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„Ne, to není to, co si myslíte.“ Hrát si se Soul 
Controllerem doporučujeme pouze v tom 


nikdo nemůže vidět. Taky ho pak dobře 
Schovejte, ať ho nenajde přítelkyně nebo 


vakuová pumpa či jiný přístroj 


PONÍŽENÍ 
nejsoukromějším soukromí, tam, kde vás 


rodiče a nedojdou k názoru, že je to 


k prodloužení vašeho mužství. 


jsou vyloženě základní. Ale i tak potěší a hned 
máte pocit, že je hra zase o něco pestřejší. 

Když jsme u těch logických úkolů, musíme 
zmínit krabice, které můžete otevřít, pouze když 
vyřešíte hlavolam. Vzhledem k tomu, že tyhle věci k 
dohrání hry nepotřebujete (i když se hodí), zapotí se 
u těchto problémů vaše mozkové buňky asi nejvíc. A 
dobře jim tak. 

UZ HORI PARIZ? 

Zatímco v obou prvních dílech jste se drželi na 
japonském území, tady už tvůrci nabídli zase něco 
jiného. Paříž. Město, kde byste čekali spíš intelektu- 
ální kavárny s umělci v baretech a básníky popíje- 
jícími absint, ale rozhodně ne, že se na vás vrhnou 
japonští démoni a rozsekají vás na kusy. Ovšem i 
démoni mají zřejmě sklony k turismu, protože si ke 
svému množení vybrali ta nejzajímavější místa. S 
výjimkou kanálů, které k architektonickým skvostům 
zrovna nepatří, navštívíte chrám Matky Boží a jeho 
podzemí (do kterého hrbáč asi nikdy nezavítal), 
vítězně prolezete Vítězný oblouk — a půjdete i 
zadními vrátky do zoo za zvířátky... samozřejmě 
zmutovanými. 

Při téhle exkurzi po krásách města se rozhodně 
nudit nebudete. Všude se na vás vrhají zástupy těch 
nejbizarnějších protivníků a vy je masakrujete a krev 
stříká... a můžete si vybrat, jestli má být červená, 

nebo (pokud jste zženštilá 
osoba nehodná našeho 
plivance) krotce zelená. 
Souboje jsou sice záležitostí 
jednoho tlačítka na mlá- 
cení a jednoho tlačítka na 
speciální triky, ale přesto 
jsou elegantní, zábavné 

a zatraceně uspokojivé. 


MASTERY 
Nakonec dosáhnete dokonalosti. Totálního 
Zenu, jednoty se svou zbraní. Když se Soul 
Controllerem potkáte Buddhu, bude 
Buddha na dvě půlky. Bojujete jako Chow 
Yun Fatův brácha (ten mongoloidní). A v té 
chvíli si všimnete, že se nepřátelé zase tak 
moc nebrání a že není moc obtížné 
rozsekat je na kusy. 


Pokud vám to nestačí, můžete zkoušet složitější (ale 
náročnější) komba, protiúdery a speciální hmaty. 
Reno kupříkladu může chytit slabšího protivníka bičem 
a použít ho jako řemdih vůči jeho kolegům. Jan Žižka 

to není, ale je to fajn. 

Stejně jako u předchozích dílů i tady máte příběh 
vyprávěný pomocí dokonalých animací. Příběh 
chvílemi sentimentální tak, že by se i tvůrci brazil- 
ských telenovel měli co učit. Ovšem Japonci jdou do 
těch nejkýčovitějších scén s takovým nasazením a 
upřímností, že člověku nezbývá než vytasit od boku 
kapesník a setřít slzu z koutku oka. Řekněte, kolik 
najdete her, ve kterých se řeší vztah syna k přítelkyni 
jeho otce? 

Mimochodem syn Henri (či Ánri, je to Francouz, 
hajzl jeden) je snad jediná postava, za kterou si bě- 
hem hry nezahrajete. Jinak se můžete vtělit i do jeho 
fešné budoucí macechy, která pro změnu nepoužívá 
zbraně sečné, ale střelné, a tím pádem je jednou z 
nejsilnějších postav celé hry. Na druhou stranu poté, 
co krájíte všechno kolem na plátky, vám střelba z 
pistole přijde najednou poněkud neosobní. 

(o to natahovat, Onimusha 3 je bomba a troufáme 
si tvrdit, že překonává i své dva skvělé předchůdce, a to 
říkáme i přesto, že se nám z pojídačů žabích stehýnek 
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Hratelnost |KJEJÍ Nic, co byste si mohli dovolit minout 
Docela krátké. 


Trvanlivost [TJ 
Vychutnaná a propracovaná hra s ně- 
kolika novými vylepšeními. Třetí díl 

a pořád jako nový. 
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REKAPITULACE 
První Onimusha 
se objevila záhy po 
uvedení PS2 na trh, 
takže její kvality mohly 
být zpochybnitelné, 
nicméně druhý díl 
dokázal, že to v 
Capcomu umí. Blade 
Warriors ale budou 
sloužit spíše jen jako 
náplast na bolestivé 
čekání fanoušků na 
Onimushu 3. Něco jako 
Prologue před G74. 


přímně řečeno, moc jsme nepochopili, o čem že 

má tahle hra ve výsledku vlastně být. Klasická 

sekanice to není, akční adventura to taky není 

a klasická bojovka to není už v žádném 
případě. Nejvíce nám tento titul připomíná variaci na 
poněkud rozporuplnou záležitostSuper Smash Bros. 
Melez GameCube kombinovanou s arkádami z druhé 
poloviny osmdesátých let. Jako byste smíchali $řeba 
sControu,nebo prostě tak něco. To ale asi není příliš 
objasňující definice, co? 

Takže asi takhle. Hra si bere mnoho věcí ze své mateřské 
série Onimusha, konkrétně pak haldu postav včetně drsoňů 
Samanosukeho a Jubeie, rovněž prostředí, kompletní reálie 
a příběh odkazuje na předchozí hry. Jiný je tedy v zásadě 
„jen“ herní systém. Z akční adventury se tak stala záležitost 
odehrávající se v uzavřených arénách, v nichž na vás 
vyskakují protivníci. Účelem je v prvé řadě nenechat se zabít, 
ve druhé pobít co nejvíce nepřátel a ve třetí přitom splnit 
i nějaký ten úkol, který se ovšem striktně odvíjí od toho, co se 
rozvaluje v řadě druhé. 

Bojuje se samozřejmě mečem a boj je zde orientován spíše 
na souboje jeden na jednoho. Přestože tedy bude v daném 
okamžiku na obrazovce několik nepřátelských potvor, budete je 
rubat prakticky po jedné, občas se přihodí, že se vám pod ostří 
připletou najednou dvě, maximálně tři, které setnete jedním 
vrzem. Je proto docela nepochopitelné, že bojové možnosti 
jsou zde tak chudé. V podstatě jde o to rubat kolem sebe, co to 
dá, a mezitím se občas otočit na jednu či druhou stranu. 

A pokud jde do tuhého, zvolíte únik do sousedního patra 
(téměř každý level je totiž rozdělen na několik úrovní, mezi 
nimiž se dokážete doslova a do písmene skokově pohybovat). 
Ve většině případů tak funguje univerzální bojová taktika, kdy 
bušíte kolem sebe, a když se kolem vás nakumuluje množství 
nepřátel, vyskočíte třeba na střechu domu a počkáte, až za 
vámi nepřátelé po jednom zase vyskočí. Pokud není daná 
kapitolka omezena nějakým brutálním časovým limitem, 
jedná se o pohodový postup. 


01 oo ve "A 


sl Arény jednoznačně = 
odkazují na první 
dva di imushi. ss 


Ať už si vyberete kteréhokoli hrdinu, škála typů jeho 
pohybů je stejná. Takže klasika: útok, blok, nějaké to 
kombíčko či speciál, countery, které ale musí být velmi 
přesně časovány, takže v praxi se vám podaří spíše 
náhodně, než abyste je cíleně používali. K tomu nějaké 
to nabíjení zbraně, magie, dorážecí úder a nesmí chybět 
nasávání duší, které vám vylepšují statistiky (útok, 
obrana, magie; mimochodem jsou zde prakticky 
zbytečné). Takhle na papíře to vypadá asi i poměrně 
lákavě, ale když zjistíte, že v praxi používáte zhruba jen 
třetinu těchto možností, může to zase naopak vypadat 
jako nebetyčná nuda. 

Jak jistě tušíte, ani jedna možnost není pravdivá. 
Nuda to rozhodně není, ale za nebetyčnou bžundu to 
také vydávat nelze. Bojovkáři si to neužijí, plošinovkáři 
taky ne a nintendisti už vůbec ne. Tahle hra by ale mohla 
představovat vítané zpestření a rozšíření pro ty, kdož první 
dva díly Onimushi sežrali i s obalem a paměťovkou. Těm 
pak určitě nebude vadit, že za každou postavu lze těch 
pár kapitolek v hlavním režimu projít doslova za pár 
desítek minut, ale budou se vyžívat ve skládání mozaiky 
Onimusha, sbírat kvanta speciálních předmětů a zbraní 
(ano, trvanlivost Capcom opravdu umí natáhnout, 
všechna čest) a vylepšovat statistiky postav. Upřímně jim 
přejeme, ať si to užijí, nicméně my si teď jdeme dát 
partičku Soul (aliburu. ma Michael Mlynář 
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Zvuk KU úplně normální. 
Hratelnost [MiSJÍ Solidní multi, fádní single. 
Záleží na osobních preferencích. 
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Není to vyloženě špatná věc, ale bo- 
hužel ji patrně dokáže ocenit jen dost 
úzký okruh hráčů. 


. 


Kdo mi to tam 
loupe perníček? 


E Mega Man je 
jednou z mnoha 
odemykatelných postav. 


V bedničkách je poschováváno 32 druhů 
power-upů, zde je menší výběr. 


SVĚTELNÝ BLASTER 
Sice moc nezapadá do světa Onimushi, vlastně 
vůbec ne, ale jeho devastující účinek se 
bezpochyby hodí kdykoliv a kdekoliv. 


RUDÝ SHURIKEN 

Ideální zbraň, která vám umožňuje udržovat si od 
nepřátel odstup. Trefuje i protivníky ve vzduchu, takže 
zásah je zde naprosto jistý. 


ROZVRZANÉ KLADIVO 

Vypadá fakt blbě. A zní ještě blběji. Sympatické je na něm 
ale to, že po úderu s ním nemůže váš oponent svou 
postavu ovládat. Vítané zejména v multiplayeru. 


OHNIVÝ VÝBUCH 

Po sebrání tohoto předmětu začnou celou arénu kropit 
výživné balvany hořící lávy, které kosí všechny nepřátele 
bez rozdílu. A nejdou vykrývat. 
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REKAPITULACE 
Další přírůstek do 
původně automatové 
záležitosti. Hra, která 
navazuje na Dynasty 
Warriors a ve které 
se mísí zběsilá akce 
se slabou příchutí 
strategie. Snad jsme 
ani víc nečekali 


Když vám jí někdo 
pořádně flákne, vaše 
brnění se začne 
rozpadat. 


my na 
bojišti příliš 
dlouho nevy- 
drží. 4 


ožná má tenhle styl her už nějaké 
oficiální jméno, ale pokud ne, tak by- 
chom rádi jedno doporučili. Genocida 
action. Tenhle styl her, který rozjela ve 
velkém série Dynasty Warriors, v němž pokra- 
čoval Drakengard a k dokonalosti jej dovedla 
právě hra Samurai Warriors, už není o boji 
muže proti muži ani muže proti dvěma až pěti 
mužům. Ne, tady jednou ranou zabijete 
deset bojovníků... a to se ještě ani po- 
řádně nerozmáchnete. Řítíte se pustými 
pláněmi a probíjíte se hordami, které 
by vám mohl závidět i Attila Hun. Je jich 
tolik, že skrz ně ani nevidíte na svoji 
postavu, takže většinou pouze mačkáte 
knoflíky a jen podle zvuků odhadu- 
jete, jestli mlátíte vy je, nebo oni vás. 
Většinou spíš vy je, koneckonců je jich 
kolem vás tolik, že se prostě nemůžete 
netrefit. Navíc můžete použít i speciální 
hmaty a taky po matrixovsku na chvíli zastavit 
čas a sekat do nehybných chudáků. (To jen tak 
mimochodem.) 

I přes prvek mírné strategie, který hra 
přebrala od Dynasty Warriors, celá ta věc rychle 
začne nudit — a ani přesun do interiéru to moc 
nevylepší. Pobíháte v chodbách tak širokých, 
že by jimi mohly jezdit tanky a ještě se před- 
jíždět, a kolem vás je tolik lidí, že si připadáte 
jako na autogramiádě superstar. Než jsme 
opustili první místnost, měli jsme na triku dvě 
stě mrtvých a během prvních dvou levelů jsme 
trumfli i rekord Josifa Visarionoviče Stalina. 
Říkejte nám staromilci a mučte nás měkký- 

mi polštáři, ale dáváme přednost osobnímu 
vztahu k lidem, které sekáme na kaši. V téhle 
hře poznáte své úspěšné zářezy jen podle toho, 
vám oznamuje váš bodycount, a vy ani nemáte 
pocit, že jste někoho dostali, protože nepřátele 
přibývají rychleji, než je stačíte zabíjet. 

Mluvili jsme o strategickém prvku — pokud 
jste hráli Dynasty Warriors, víte, o čem je řeč. 
Máte mapu, máte úkoly (většinou se týkají 
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WARRIORS 


Často se stává, že se ve změti těl 
nemůžete najít. 


zabití konkurenčního warlorda... ovšem tak, 
aby vám během nahánění nezabili protivníci 
toho vašeho) a během hry dostáváte zprávy od 
ostatních, co se zrovna děje. Můžete být klidní, 
stejně se to bude týkat jen toho, koho posekat 
dřív. Moc vzrušení do děje nevnesou ani další 
hrací módy. Kromě základního, příběhového, 
tady máte ještě Free Mode, který vám dává 


volnou ruku kam jít a koho zrubat, New Officer 
Mode, který vám umožní vybudovat si vlastní 
postavu a ne si jen vybírat z předpřipravených 
hrdinů (i když jedním z nich je i Hanzo Hatto- 
ri..., že by si tam odskočil z Kill Billa?), dále je 
tu klasická a nudná soutěž ve výdrži Survival 
Mode, či verze pro dva hráče VS Mode. Nic moc. 
Pokud už byste měli sáhnout po nějaké hře 
takového typu, doporučujeme spíš Drakengard, 
kde můžete aspoň létat na drakovi. Tady vám 
dají sotva koně, ze kterého vás stejně každou 
chvíli někdo shazuje. Krkouni. a Jiří Pavlovský 
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Grafika (05 Tam nějaká je? V podstatě samé prázdné pláně. 
Zvuk Válečná vřava ujde. 
Hratelnost Další verze toho samého, navíc dost monotónní. 


Trvanlivost [OA Šest postav, velké lokace. 
Podobný koncept už jsme viděli nejmíň 
20x a ještě nejmíň 20x ho uvidíme. 
Jinak to jde. 


větrné démony. 


(žena s = 


šteh y vypadá při boji 
(Vždy lépeznež muž. 


„£ 


(= Hanzo Hattori přivolává na pomoc 


NEGENAE 


Samurajové občas při boji ||; 
padají, jako kdyby se měli., s 
ka ždou chvíli podělat. = * 


cestě vesnicí 
azíte na tuny alter- 
nativních zbraní, 


6 


patná zkušenost nás naučila, že ženy ne- 
jsou právě nadšené z toho, když v posteli 
vedle nich spí chlápek s enormně velkým 
nožem. Nicméně navzdory osamělému 
životu byste při výběru povolání stěží našli lepší 
volbu než vydat se cestou samuraje. Samozřejmě 
že musíte ještě zvážit pár drobností. Zlikvido- 
vat bandu vandráků během několika vteřin 
bez jediné krůpěje potu zní dobře, ale rituální 
sebevražda ve jménu cti vašeho mistra už tolik 
ne. Naštěstí ale začínáte jako ronin (samuraj bez 
učitele), což dramaticky snižuje šanci na vyku- 


SAMURAI 


systém na jedničku, hned se stanete podstatně 
uznávanějším samurajem. Bohužel pohled třetí 
osoby může způsobit několik problémů. Pokud 
například bojujete v úzké uličce 

nebo hodně blízko zdi, může se 

stát, že kamera nevidí vás nebo 

vašeho nepřítele. Ačkoliv to není 

běžné, stává se to přece jen dost 

často na to, že jste ve hře, kde 

je smrt mnohdy jen pár vteřin 

vzdálená. Way Of The Samu- 

rai 2 můžete hrát mnoha způdoby a během 


KRITICKÉ ROZHODNUTÍ 


MYDAVATELCAPOM | cnání vlastních střev bez narkózy. Místo toho prvních dvaceti minut se ocitnete v mnoha : jruj 
VÝVOJ SPIKE 5 = Z DÁRA 5 8 ska Jakékoliv rozhodnutí během vašeho výcviku ve 
DISTRIBUCE EA ČR dostanete deset dní na to, abyste se v přítulné rozmanitých situacích a ačkoliv zde existují vesnici Amahara může dramaticky změnit další 
POČETARÁ L vísce Amahara něco naučil. Samozřejmě že nás poctivě samurajská řešení důležitých momentů, události. Příklad: 

"NA PULTECH V PRODE ze všeho nejvíc zajímal systém boje, který je vždycky se můžete rozhodnout, že něco uděláte 

ANGLIČTINA PRŮMĚRNÁ. © dobře vybalancovaný a velmi rychle nám přešel jinak. Otevřenost hry je ovšem výživnou manou 
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do krve. S jakoukoliv nově nalezenou zbraní sice 
uděláte jen jednoduchý sek, ale čím víc nepřátel 
pošlete do kolen, tím víc dalších úderů a komb 


© Sváteční kimono 
budí nežádoucí 
pozornost. 


i prokletím. Ti, kteří milují pomalejší běh věcí 
a komplexní bojový systém, budou v sedmém 
nebi. Pokud ale u vás něco takového nefunguje, 


= budete moci používat. Komba se vám totiž nemá vás hra čím zaujmout. ji Ben Richardson 
SURROUND NE časem budou hodit, protože náhodné mačkání [překlad: Petr Bulíř] 
CENA 1790Kč. tlačítek vede v této hře do pekel. 
n NENÍ ÚTOK BEZ OBRANY Pokud odmítnete výzvu tohoto gangu k boji, dostanete 
Boj nikdy není jenom o útočení, ale hlavně ZOE VY O SO 
Aokelavanlametaul l o obraně. Naučit se dobře krýt je základ. Jed- budu oje ovs 
do deseti dnů, ve noduché blokování úderů nepřítele je efektivní, 
kterých masakrujete ale silné rány mohou poškodit, nebo dokonce 
podobné chlápky, jako úplně zničit váš meč. Daleko lepší je naučit se Ph 
doklad útoku vyhnout, takže slabší nepřítel zůstane v ruce a zachraňování dětí nepřijde 
nebo pomalejší ruce, chvíli odkrytý, což vám umožní vyřídit ho jedním er asi vás to moc 
smrtelným úderem. Jakmile zvládnete bojový 


77 Po těžkém trénin- 
ku si každý zaslouží 


vydatný spánek. Augast 22nd Lete Night 


Jestliže se ale postavíte k celé věci jako skutečný bojovník, 
gang se rozuteče a vy získáte obdiv vesničanů a navíc 
levnější ceny v obchodech. 


Když si nebudete počínat v.boji,příliš obratně „přiběhne 
dvojice soudců a máte problém. 


. ; 
+ 7 MNěkterá 
U kouzla připo- 


———— = : =- E Sdýní na;/ 
mínají velký > hlavě jk 

“ meloun přejetý s na pár vteřirí: 

parním válcem. totálně mime. © 28 
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JE To vypadá na 
nějakou vypečenou 
hádanku s odrážením 
světla. 


F Jestli budeš 
houkat, dám ti- 
stí do břicha. 
ň 


“ 


agií obdařený Harry to opravdu nemá 
jednoduché, jen co se mu podařilo 
zachránit Kámen mudrců a odhalit, 
který příšerný obyvatel se skrývá v Ta- 
jemné komnatě, řítí se na něj další dobrodruž- 
ství. Sirius Black uprchl z kouzelnického vězení 
a jde mu po krku, azkabanští mozkomoři, kteří 
by měli školu chránit před útokem zvenčí, 
v Harrym vyvolávají mírně řečeno děs a hrůzu. 
Třetí díl potterovské ságy je mnohými 
fanoušky považován za doposud nejlepší a bez 
dlouhého váhání lze totéž říct i o playstatio- 
novém zpracování Vězně z Azkabanu. Pořád se 
jedná o relativně nenáročnou akční adventuru 
s lineární hlavní linií a spoustou bonusů a taj- 
ných lokací. Největším rozdílem oproti před- 
chozím hrám je možnost hrát nejen za Harryho 
ale i za oba jeho věrné kamarády — Hermionu 
a Rona. Kromě několika samostatných úkolo- 
vých částí lze mezi trojicí libovolně přepínat 
(a to je taky jedním z největších plusů oproti 
PC verzi). To přináší docela výrazné vylepšení 
hratelnosti, protože každá z postav disponuje 
specifickými kouzly, která zbylí dva neovlá- 
dají. Hermiona tak například mrazí, opravuje 
a zapaluje, zatímco Ron dokáže smradlavými 
bombami odlákávat hlídkující trolly a jako 
jediný umí otevírat tajně dveře. Společně pak 
zvládnou zdvihat mříže, (pod kterými se pak 
Hermiona dokáže protáhnout), přenášet těžké 
předměty a pomáhat jeden druhému z bryndy. 
Velmi pozitivním krokem bylo i to, že se 
tvůrci nedrží křečovitě knižní předlohy a použí- 
vají zápletku a reálie příběhu podle svého. Na 
výlet do Prasinek se tak vydají všichni tři spo- 
lužáci tajnou chodbou a jejich cílem je nalovit 
tam potřebné ingredience na hodinu lektvarů. 
Nebo si osedlají hypogryfa Klofana za účelem 
nachytání rarachů... 
Stejně jako ve hrách na jiné platformy se 
v průběhu hry snažíte objevit a získat všechny 
sběratelské karty, které jsou rozděleny do 
deseti kategorií. Za kompletaci jedné série vás 
čeká vždy příjemná odměna (třeba ve zvýšení 


HARRY POTTER AND THE 


odolnosti), takže motivace pro sbírání karet roz- 
hodně nechybí. V přehledném menu si můžete 
kdykoli během hry prohlížet, kolik čeho vám 
chybí, jak jste na tom v hlavních i nepovinných 
úkolech, kolik karet nebo ingrediencí vám 

ještě schází, nechybí ani Pobertův plánek alias 
mapa. 

Aby nezůstalo jenom u chválení, najdou se 
i drobné vady na jinak vcelku hladkém Pottero- 
vě čele. Rozhodně nejotravnější je velmi časté 
dohrávání lokací, skoro každé dveře znamenají 
(naštěstí ne moc dlouhý) pohled na loadovací 
obrazovku. Mírná výtka směruje i k občasné ne- 
logičnosti. Chcete příklad? Ron se naučí kouzlo 
"Iumos'', kterým lze rozzářit krystalové koule 
jako slunce. Po několika neúspěšných pokusech 
se Ron rozhodne zlikvidovat otravné bludníčky, 
kteří se potloukají po místnosti. Bludníčci zmizí 
a ejhle, najednou kouzlo funguje, jak má! 

Pro všechny, kterým by doba hraní uběhla 
příliš rychle (ale toho se nijak bát nemusíte), 
nachystali autoři možnost zopakovat si několik 
miniher, na které v průběhu narazíte. Jejich 
názvy asi nepotřebují další vysvětlování: let na 
hypogryfovi, soví závody a soubojnický klub. 
Majitelé EyeToy ocení i položku „Mimoškolní 
aktivity“, kde si rozplácáte spoustu čokoládo- 
vých žabek, natlučete skřítkům a vyzkoušíte si, 
jaký by z vás byl famfrpálový chytač. 

Vězeň z Azkabanu tak rozhodně mile potěšil, 
protože mezi hrami podle licencí ční vysoko 
nad průměr. [ii Radek Friedrich 


Oe] VERDIKT 


ILTŘÍ Pár mizejících zdí, jinak paráda. 
Zvuk 08 | Výborná hudba plus hlasy herců. 
Hratelnost (08 V partě se to dobře táhne. 
Trvanlivost 07 Na úplné dokončení si vyhraďte pár dní volna. 
Aťuž knížky o Harrym čtete, nebo ne, 
Vězně z Azkabanu si nenechte ujít. 


Konečně se naučíte pořádně kouzlit 
a s pomocí EyeToy to nandáte i šotkům. 


VYDAVATEL EA 


vývoj 
EA UK STUDIO CHERTSEY 


DISTRIBUCE EA ČR 


ze) HRÁČŮ 1 
1-4; MINIHRY PRO EYETOY) 


NA PULTECH V PRODEJI 


ANGLIČTINA NENÁROČNÁ 
WEB 
HARRYPOTTER.EA.COM 


60 HZ NE 
WIDESCREEN NE 


SURROUND NE 


CENA 1799 KČ 


REKAPITULACE 
Třetí film s dětským 
kouzelníkem se údajně 
povedl zatím nejlépe, 
Potěšitelné je, že 
i herní potterovská 
série nestagnuje 
a aktuální díl je 
doposud nepodařenější, 


F Tak tenhle 
odstín zelené 
opravdu nemáme 
rádi. 


Bez kouzel by byl Harry Potter odporný šprt s brejlema. 


FLIPENDO © GLACIUS LUMOS 


CARPE RETRACTUM 

Kouzlo, které ovládají všichni tři hrdinové, se hodí na Hermionina mrazivá specialita. Dokáže uhasit i planoucí — Žádný strach ze tmy. Ronovo kouzlo rozjasní i tu nejtem- — Dobrodruzi používají lano s kotvičkou na konci. Harry 
likvidaci slabších nepřátel stejně tak jako na posouvání © oheň salamandrů, taková je síla tohoto kouzla. Zvody © nější noc a ze skleněných koulí udělá gigantický reflektor. na to má speciální kouzlo, kterým se dokáže přenést 
různých předmětů. Pokud se vám někde něco nezdá, dělá led, což se hodí nejen tam, kde chybí most přes Dokáže oslepit i zmást únavné potvory, kterých se jinak — přes bezedné propasti nebo si přitáhnout věci, které se 


prověřte to flipendem. vodní plochu. nedokážete zbavit. zdály být nedosažitelné. 
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Tvrdé podání na trdém 
povrchu tvrdí muziku. 


U dámské čtyřhry 
Jirkovi Pavlovskému 


málem vypadly oči. 


Famózní eso z druhého podání! 


PlayStation.c 
pokud jste v životě nezkoušeli hrát tenis, určitě víte, 
že druhé podání je pouze jakousi doplňující šancí, 
při které není důležité rozdrtit soupeře razancí, ale 
především nic nezkazit a odehrát míček na jistotu. Již 
s ohledem na toto nepsané pravidlo se tedy od druhého 
dílu série Pro Tournament (celkově jde dokonce již o čtvrtý 
Smash Court) nedaly čekat žádné převratné změny, které 
by mohly eventuálně ohrozit zatím nejlepší zpracování 
bílého sportu na PS2 v podobě Virtua Tennis 2. Ale chyba 
lávky, přátelé! Pro Tournament 2 není jen nejlepším 
tenisem na PS2, ale směle kandiduje na nejlepší tenisovou 
hru vůbec, bez rodílu času i platforem. 

Už po prvních pár minutách zkoumání menu zjistíte, že 
Namco při přípravě Pro Tournament 2 nedělalo kompromisy. 
Herních možností je více než uspokojivé množství a své si 
najde snad každý. Pomineme-li ale možnost rychlého zápasu 
vroli jedné z šestnácti licencovaných (plus čtyř bonusových, 
původem třeba z Tekkena) tenisových hvězd, největším 
lákadlem je bezesporu položka Pro Tour. V ní si můžete od 
základu vytvořit vlastního hráče, přičemž se musíte věnovat 
nejen vzhledu, ale samozřejmě i tenisovým vlastnostem. 
Počet určujících prvků kvalitní tenisové hry vaší postavy se 
blíží středně náročnému RPG a s přibývajícími absolvovanými 
tréninky a turnaji je samozřejmě můžete dále rozvíjet. 
Začínáte na 250. místě světového žebříčku a jako vycházející 
hvězda opatrně zkoušíte první challangery. Postupem času se 
vám povede nějaký ten turnaj vyhrát, a pokud budete mít 
štěstí, zvládnete i kvalifikaci na jeden z grandslamů či jiných 
větších turnajů, u kterých je základní vstupní podmínkou 
pozice na světovém žebříčku. Menší problém je v tom, že 
postup nezáleží pouze na vašich schopnostech. Autoři se totiž 
rozhodli zpracovat zápasy stylem „highlights“, takže skutečně 
hrajete pouze ve zlomových okamžicích zápasu, které jsou 
navíc „obohaceny“ nejrůznějšími arkádovými úkoly, jež mají 
otestovat vaše postupně se zlepšující dovednosti. Škoda že 
nikde v menu nelze zapnout nezkrácený postup tímto módem 
= mohlo by to být ještě MNOHEM zajímavější. 


CESTOU NA 
VRCHOL 


Vytvoření neporazitelné 
tenisové hvězdy vyžadu- 
je značnou dávku času 

a trpělivosti. Nakonec 
ale budete odměněni 
pohledem na své virtuál- 


“ 


1 Je v podstatě jedno, jak krátkou sukénku své 
svěřenkyni obléknete nebo jak dlouhé vlasy 
bude mít. Nicméně ještě před skutečně důležitým 
nastavením musíte absolvovat určení vzhledu. 


ní já, které v pohodě 
poráží Kurnikovovou 
nebo Williamsovou... 


> 


2 Není to ovšem o tom, že všechna políčka 


Hlavní klad nového Smash Court Tennisu ale nespočívá 
ani v RPG prvcích ani v licencích turnajů, nýbrž 
v hratelnosti a multiplayeru. Ovládání je maximálně 
jednoduché, ale přesto skvěle funkční a díky kombinaci 
pouhých čtyř tlačítek a analogového kloboučku není 
realizace jakékoliv herní strategie problémem. Postupné 
přechody na síť, pečlivá hra od základní čáry nebo 
riskantní parádičky — to všechno má své klady a zápory, jež 
se postupem času naučíte skvěle využívat. Paradoxně je 
tak Pro Tournament 2 i přes jednoduchost ovládání zřejmě 
nejrealističtějším virtuálním tenisem, jaký jsme kdy měli 
možnost vidět. Všechny klady chytlavé hratelnosti se pak 
ještě násobí ve hře více hráčů, která nás dokázala bavit 
(počítaje i hraní preview verze) pěkných pár týdnů. Umělá 
inteligence počítačových soupeřů sice není špatná, ale 
opravdovou výzvou je teprve vyrovnaný soupeř v podobě 
neustále těsně prohrávajícího šéfredaktora OPSM2. Ostatně 
nejlepším důkazem kvalit této hry je více než pozdní 
termín odevzdání tohoto článku do výroby... 

Jižv preview v minulém čísle jsme Smash Court Pro 
Tournament 2 pasovali do pozice ekvivalentu Pro Eva 3 mezi 
tenisovými hrami. Nyní nezbývá než tento verdikt potvrdit. 
Stejně jako u fotbalového protějšku se jen těžko popisuje, v čem 
spočívá ona nakažlivá přitažlivost Pro Tournament 2, ale věřte, 
že jakmile jednou okusíte jeho svodů, jen tak od své PS2 


nevstanete. Ii Martin Bach 
O Ee VERDIKT 


UE Nic fatálního autoři nezkazili. 
[Urál Obstojné hekání mladých tenistek. 


Dost možná nejlepší tenisová hra 
v historii, které k dokonalosti chybí jen 
malý ždibíček realističnosti. Pozor, vy- 
soce návykové! 


abyste využív: 
jste kladli při tvorbě postavy důraz. 


3 Další pokroky budete činit hlavně při zápasech, pro- 
výkonosti posunete na maximum. Jedna vlastnost © tože ztréninků mnoho bodů nedostanete. Důležité je, 
ovlivňuje druhou, a tak pokud přidáte na síle 

úderů, automaticky se tím sníží výdrž hráče apod. 


skutečně hlavně vlastností, na které 


EUE| ZE 


Finále Wimbledo- 
nu je snem každého 
tenisty. : 


WIMBLEDON 


B Trénování přesnosti úderů je často zábavnější, 
než samotná hra. 


Těžký volej 
z náběhu na síť letí 
do odkryté části 
© dvorce. 


+ 


4No, a je to tady! Je z vás tenisová hvězda 

se vším všudy. Pravda, vypadáte trochu jako 

Slovenka Daniela Hantuchová, ale popravdě 
- komu to vadí? 
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KSlEERAE 


A 


„Pp 


Jsou jichyStovky, 
ale rotáčák úž napravil 
jinačí výlupky, 


Brokovnice — nejlepší 

přítel člověka... nebo to 

byl pesňi | 
| | 


Duke Nukem v jednom pytli s TimeSplitters? 


PlayStation © 
ýt trochu seriózní není v dnešním hek- boje pokračují. Zpočátku je to úžasná zábava, 


tickém světě nikdy na škodu. Zvlášťkdyž © nalézáte nové a nové ničivější 
se z daleké minulosti ozve ufonské vo- 
lání o pomoc a hora svalů v těsných dží- a nápor na mozek je menší a menší. Když drží- 
nách (ano, to je Sam) se musí vypravit do antic- te v ruce řvoucí rotační kulomet a kosíte dvacá- 
kého Říma, aby tu svedla boj za záchranu emzáků tou řadu vší té sběře, cítíte se úžasně... Jenom- 
a jejich moderní technologie ze Síria. A jestli vám že když dvě hodiny na to stojíte na místě, které s 8. ed jv 
to ještě není málo, v cestě mu nebudou státřím- © vinou jednoduché grafiky jako by z oka vypadlo CIM VETŠÍ, TIM LEPSI! 


112 ské legie, nýbrž zmutované příšery pod vedením všem těm předchozím úrovním, a střílíte a střílí- Na velikosti záleží a každý, kdo vám tvrdí t ] V 
=, S Mk dábelského mluvícího artefaktu, který si nechává te... no prostě za chvíli je to větší nuda než noč- něco jiného, jen nechce zranit vaše ego. 
DETA| 1Y říkat Mental... a to zcela dobrovolně. Kdo Ví, jest- ní přenosy ze sněmovny. ť 

li tak chlapci z vývojářského Climaxu nepřezdíva- Celou situaci by tak mohl zachránit multipla- F 

jí i svému scenáristovi. Ať tak, nebo onak, příběh yer. |ten je však poznamenán lehce archaickým vý 

je v této hře, která je mimochodem volným pokra- © přístupem vývojářů a zcela nepochopitelně po- * 

čování tři roky staré střílečky pro PC, zcela vedlejší strádá boty. Tedy ne že by býval byl bosý, pros- k / 

záležitostí. Nečeká vás rozplétání složitých konspi- © tě a jednoduše tady nenajdete počítačem říze- „M 

račních teorií ani šiky zapeklitých puzzlů. Serious né protivníky. Přidejte si k tomu příliš velké arény, Vim 

Sam je jednoduše střílečka ze staré školy, střílečka, © kde se s protihráčem hledáte celé hodiny, špatnou Ť 

při níž teče hodně krve, lítá hodně masa a agonic- © grafiku s mizerným rozlišením a multiplayer z to- be 

ké skřeky nepřátel zanikají v řevu dobře promaza- © hovšeho vyjde paradoxně nejhůř. Možnost síťo- s£ m 

né motorové pily. vého hraní je v našich podmínkách zbytečné zmi- . 

A že si toho zabíjení užijete! Na svých ces- ňovat, takže před námi leží produkt sice nadějný, Bonocrackat P-LAH Chalnsam 
tách po starověkém Říme, Atlantidě nebo Číně chvíli dokonce i zábavný, následně však utopený Motorová pila má malý dosah, zato však neuvěřitelně 
totiž nesundáte prst ze spouště. Nepřátelé s in- v moři chyb a nedodělků. Il Dalibor Franta devastující účinek. A navíc příjemně vrní. 


teligencí poblázněných lumíků se po vás nad- 


šeně vrhají na každém kroku a podle hesla „nás PlayStation 2 VERDIKT 


mnogo“ neméně nadšeně umírají. V praxi to 


— —— je s každým v okolí amen. Zvládá i samonaváděcí munici. 
pak funguje tak, že přecházíte mezi jednotlivý- — |Grafka l) ski jednoduchá, méty až zastaralá. 
mi lokacemi, které svou rozlehlostí připomínají „Us Až na řev příšer je to slabota. ot hnolorgcděně úiněto šejně dobře snapaknem 
(č i á aré ává = Řežba jako blázen, snad jen trochu repetitivní. : : i : 
DIE multiplayerové Z a odoláváte nekon 07 LZ A : =- k = — jako s rajským plynem. I přes poměrně krátký dosah je v boji 
čícímu náporu nejrůznějších monster, od zele- KLAN] Po chvile se ohraje, škoda slabého muttiplayeru. cennou oporou. 
ných létajících mufů až po dvouposchodové ro- Multiplayerově se tvářící řežba, která 


boty chriící modré lasery. Jakmile eliminujete ně „- „-- aero dvakrát praktická, ale jakmile ji jednou 
f x ea a nedostatkem invence ubije po chvíli ' 
yo S bin měs : bi hy i ty nejsadističtější milovníky FPS. použijete, budete vedle téhle přerostlé krasavice i usínat. 


XML000 Minigun 
Chvilku trvá, než se roztočí, jakmile však jednou začne střílet, 


Amputace se musí 
prováděť'hezky zčerstva. 
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Teď nemyslíme nějakou lážo plážo lu- 

kostřelbu, ale jednu poctivou čtyřstovku 
za druhou. První příznaky bolesti ucítíte asi tak 
po čtvrthodině. Zápěstní svalstvo začne zvlášt- 
ně škubat, pak máte pocit tepla, které záhy pře- 
jde v nejdříve lehkou a pak v čím dál tím ostřej- 
ší bolest. Po pětačtyřiceti minutách se vám bude 
zdát, že nemáte ruku, ale kus gumy. Kromě fyzi- 
oterapeutů a hráčů málokdo ví, že rychlé kmitá- 
ní dvěma prsty nahoru a dolů po dobu několika 
minut může způsobit vyřazení celé paže z pro- 
vozu na dlouhé hodiny. Abychom to zkrátili, je 
to řehole. Otázka tedy zní: stojí vám ovace davů 
za tu dřinu? 

Poté, co si vyzkoušíte všechny disciplíny, 
budete mít smíšené pocity. Řada sportů nena- 
bízí kromě oficiální olympijské znělky a aku- 
rátně modelovaných stadionů nic, co byste 
neznali z obdobných her. Sprinty jsou „oboha- 
ceny“ o nutnost přejít do připravené polohy na 
blocích (pomocí ©), to je však jen kosmetic- 
ká změna. Také vzpírání nebo plavání nepřináší 
žádný mimořádně osvěžující nápad. Na druhou 
stranu je fakt, že jde o prověřené a zábavné 
ovládací metody, bez kterých by to asi nebylo to 
pravé ořechové. Není nad to dát si 110 metrů 
překážek ve čtyřech a cestou za vítězstvím bojo- 
vat proti opravdové bolesti a křeči. Základní vý- 
tka vůči jednotvárnému ovládání je však posí- 
lena ve chvíli, kdy si uvědomíte, že mezi běhy 
na 100, 200 a 400 metrů ve skutečnosti není 
žádný rozdíl. Stejně tak čtyři plavecké styly ne- 
skýtají dostatečnou pestrost, abychom je moh- 
li považovat skutečně za čtyři různé disciplíny 
(mimochodem nutnost koordinovat dýchá- 
ní činí z plavání ještě náročnější věc, než jsou 


do vydrží hrát Athens 2004 déle než ho- 
dinu v jednom kuse, má naše uznání. 


IE Při lukostřelbě musíte mířit 
a zároveň od : i 


běhy). Asi nejméně povedené jsou gymnastické 
disciplíny, které jsou koncipovány jako předem 
dané, vždy na chlup stejné sestavy, jež musí lo- 
gicky na pátý šestý pokus nudit. | dosti nároč- 

né sestavy, jako jsou například kruhy, kde pou- 


jECERzZE 


Na ulité starty platí nová 
pravidla Mezinárodní atletické 
federace, takže pozor. 


MÁTE FORMU? 


Jak hrátAthens 2004 ... 


žíváte snad všechny ovládací prvky DualShocku, 1. Opřete joypad o pevný objekt. Z nějakého důvodu to 


ztrácí půvab ve chvíli, kdy přesně víte, co bude 


následovat. 


pomáhá. Vaše stehno, pokud nejste tlustí jako bečka, lze 
považovat za dostatečně pevné. 


Nicméně v řadě jiných disciplín odvedli hoši "A A 
z Eurocomu velmi dobrou práci. Jak hod dis- ném 


kem, tak oštěp se mimořádně podařily, no- 
vátorský interface skýtá spoustu prostoru ke 
zlepšování (ale i dělání chyb), proto jsou tyto 
závody vždy zábavné a do poslední chvíle na- 
pínavé. K lepším patří také poněkud tradičně- 
ji, ale přesto svěže pojaté skoky daleké i vysoké. 


Naprostou novinkou jsou pak parkur a luko- ů p ' 


střelba, které se nepodobají ničemu, co jste 


2. Skloňte hlavu tak, abyste se dostali co nejblíže joypadu. 


znali z dřívějších her. Za zmínku určitě stojí vrh Musíte být hodně blízko, to taky pomáhá. 

koulí, řešený podobně jako staré golfové simu- 

látory (trefujete se do nabíhajícího ukazatele). "i t | 
No a nakonec poněkud rozporuplná patnác- 

tistovka viděná first-person kamerou a pojatá 


tak trochu jako závodní hra (s auty). 

Celkově vzato nejsou Athens 2004 úplně 
nepoctivým pokusem zpeněžit atraktivitu sku- 
tečné olympiády, která v srpnu ovládne veškerá 
média. Budete-li pod dojmem zlatých medailí 
našich sportovců (doufejme!) svedení ke koupi, 


nemusíte se cítit, jako že jste naletěli na mar- 3. Položte prsty na akční tlačítka. Ukazováček na G9) a prostřední- 
ketingový trik. Ale to neznamená, že by si tak ček na ©. Někteří se domnívají, že rovněž pomáhá, když si mezi 


vzácná a významná událost nezasloužila něco 
velkolepějšího. I Farid Starman 
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Toho, co si předsevzali, určitě 
dosáhli. Škoda jen, že nebyli 
ambicióznější. Olympiáda by si to 
určitě zasloužila. 


Grafika — MOTAÍ Průměrné detaily, skvělý motion capture. 


prsteníček a malíček vložíte malou houbu nebo něco podobně 
měkkého. Nám se tuto teorii nepodařilo potvrdit. 


VERDIKT 


5; | 10 4, Jakmile zazní startovní výstřel, už se na obrazovku nedíve- 


jte. Musíte věnovat veškeré soustředění prstům. Doporučuje se 


Nejlepší novinka v ovládání 
se'uplatnila u disku. 


přivřít oči nebo se upřeně zahledět na joypad. Tlačítka musíte 
mačkat co nejrychleji a přitom střídavě. Jakmile je stlačujete 
současně, jste v háji. 


5, Zkuste navrhnout robotí ruku s prsty o frekvenci 700 úderů 
za sekundu. Mnoho hráčů by vás velebilo až do smrti. 
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EGET ZE 


Plameňák. Nebo 
taky tajnej agent? 


ouze recenzent bez špetky kreativity by 
prohlásil, že "Jestli máte rádi tuhle věc, bude 
se vám líbit i tato hra'. Nicméně je pravda, že 
rozhodnutí, zda si tuto hru koupíte, je přímo 
úměrné vašemu vztahu k tomuto seriálu. Hra to je 
totiž sotva průměrná, ale jakožto ten správný "zážitek" 
— čímž nemáme na mysli obrázky odhalené Gillian 
Andersonové na internetu — je to více než autentické. 
Takže Mulder a Scullyová jsou zpátky a to nejen 
v podobě svých celkem věrných virtuálních dvojníků, 
Duchovny a Anderson své protějšky také namluvil. 
A dále, tři herní epizody mají příběh z pera scenáristů 
Akt-X. A i další 'xfilovské" atributy se postupně vyno- 
P řují, skoro by se dalo říct, že značka se projevuje na 
každém kroku. A samozřejmě můžete za oba hlavní 
agenty také hrát. 
Pro fanouška tedy splnění všech tajných přání, 
ti ostatní ale na této hře už tolik pozitiv nenajdou. 
Přejděme přebytek zombíků — je to survival horror 
ai zápletka se kolem nich točí — ale kde je pak 
očekávaná hratelnost a la Resident Evil? Co bylo 


S očiáice © ir: 
" nebó'budě Fio- ("3) R A g Zu 


na furt zpívat. / 


ožná jste si všimli, jak média popisují 
národní omladinu jako bandu školou 
povinných psychopatů se zálibou v nepo- 
chopitelných šílenostech jako SpongeBob 
apod. Dejte jim do ruky PS2 a hru, ve které se 
nemočí na jeptišky v temných hrobech, a ti malí 
andílci vám s takovou trapností zacpou ústa, nacpou 
vás do trouby a na krk vám připevní oprátku. 

Pro sichr. 

Pokud je to pravda, prodeje Shrek 2 nebudou 
asi nejlepší, že? Ve skutečnosti ani netušíme, proč si 
s ním Activision vůbec dal tu práci. Stačilo jen přidat k PlayS 
příslušné upravené filmečky do True Crime a bylo 
by vymalováno. No tak toho radši nechme. V reálu Grafika 


Žádné sólování, tohle je týmová práce dvou ogrů, osla a perníkového p 
k 


Upřímně řečeno, je to ještě lepší. Od roz- 
hodnutí dát všem možnost ovládat čtyři postavy 
(Shrek, princezna Fiona, osel a ještě jedna), každá 

s vlastními, speciálními schopnostmi a útoky, plus 
všechny možné licenční samozřejmosti a "hrdinské" 
minihry, je prostě Shrek 2 ideálem pro všechnu herní 
drobotinu, která bude stát první ve frontě, až film 
dorazí do nejbližšího multiplexu. Tedy pochopitelně 
za předpokladu, že je rodiče dostanou ven na kauci. 
E Paul Fitzpatrick [překlad: Tomáš Smolík] 
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IOTAJ Pestrá, jasná a překvapivě detailní. 


Vytvořte si 


vlastní sexy ta- 
neční kreace... 


THE X-FILES: 
| RESIST OR SÉRVE 


Nadpřirozeně ždímaná licence. Případ pro Muldera a Scullyovou? 


možné prominout před osmi lety, nelze odpustit dnes 
= např. příšemou práci kamery a možnost zastřelit 
útočníky schované za rohem. Řešení hádanek není 
vyloženě špatné, ale je zastaralé — vejděte do lokace, 
prohledejte ji, seberte všechny předměty... 

Nejsou to samé špatné prvky, ale žádný z nich 
není ani geniální. Inovační použití baterky je asi tak 
jediné, co stojí za pozornost, jenže tím jen odhalíte 
ostatní slabiny tohoto projektu. z Paul Roundell 
[překlad: Tomáš Smolík] 
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LENÍ Podoba hercům dobrá. Toť vše. 


(07 Hudba výrazně zlepšuje atmosféru. 


Hratelnost [TÍ Podivné pohyby a nevychytaná kamera. 
Trvanlivost [TEN Jen pro fandy Akt-X. 
Licence je využita celkem dobře a fan- 
dové seriálu budou potěšeni, jako hra 
ale nic moc. 


Poslat Fionu 
napřed není mocka- « 
valírské gesto, co? „ 


řed VERDIKT 


se spíše zdá, že nejmladší PS2 parta vůbec není tak Zvuk 


106. Většina filmových herců se podílela i na hře. 


cynická. A ani nejsou tak sofistikovaní (viděli jste 


Hratelnost [NENÍ Jednoduchá, ale místyi nápaditá. 


SpongeBob Sguarepants?). A i když premisa roztomi- 
lé plošinovky Shrek 2 může u spousty z vás vyvolat 
neblahé nálady, pro průměrného sedmiletého prcka 
je tahle záležitost skákat, udeřit, sebrat a znova" 
herní pohodou. 


Trvanlivost [IR Děti si stěžovat nebudou. 
Jakožto titul pro mladší hráče je Shrek 2 
kvalitní. Pro ostatní to je moc jednodu- 
ché. Ale to už jste věděli dopředu, ne? 


Br 
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aňáci. 


Na zkoumání jeho 
bot není zrovna nej- 
lepší doba, zastřelit! 


Serena 


: DETAILY 


VYDAVATEL 

VIVENDI UNIVERSAL 

VÝVOJ BLACK OPS 
DISTRIBUCE CENEGA 
POČET HRÁČŮ 122- 
NA PULTECH V PRODEJI 
ANGLIČTINA PRŮMĚRNÁ 


WEB 
THEX-FILES.VUGAMES.COM 


Všichni za 
jednoho (osla) 
a jeden (osel) za 


j P 
i sj 


MALÝ VÝBĚR Z NAŠÍ ŠIROKÉ NABÍDKY: k : A pes 
(skladem na 500 titulů pro PS2 a PS1) : k U CENL%UM 
FINDING NEMO 

FORMULA 1 2003 SONY 
GRAN TURISMO 4 PROLOGUE 
HITMAN 2 

HITMAN 3 

ICO 

KILLSWITCH 

LEGACY OF KAIN:DEFIANCE 
MAXIMO VS ARMY OF ZIN “ P W 
MEDAL OF HONOR Rising Sun - > * - 
MTV MUSIC GENERATOR 3 o - 
ONIMUSHA BLADE WARRIORS - á : 
PRINCE 0F PERSIA:TSOT . = o 
PRO EVOLUTION SOCCER 3 - , . x 
RED DEAD REVOLVER 
RESIDENT EVIL Code Veronica 
SHELLSHOCK:NAM 67 
SINGSTAR 

SMASH COURT TENNIS 2 
SOCOM NAVY SEALS 2 
SPLINTER CELL PANDORA 

SSX 3 


SWAT + zasíláme expres do 24 hodin po celé ČR 
TOMB RAIDER:A.0.D 


. ý český í ás! 
WWF SMACKDOWN HERE COMES PAIN podrobný český manuál pouze u nás! 


XII « sleva 300,-Kč z doporučené ceny 
ZONE OF ENDERS 2 


au 
Stroupežnického 24, 150 O0 Praha 5 
jb 


pozar; z Playcentra se na Vás řítí 


DRIV3R 


tel.: 257 313 415, 603 345 187, 606 891 623; vwwvw.playucentrum.cz 


Koiš 
nj 
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A WORLD WAR ZERO: IRONSTOR 


DETAILY 


VYDAVATEL MC2 


VÝVOJ REBELLION 
DISTRIBUCE 
INDIVIDUÁLNÍ IMPORT 


POČET HRÁČŮ 1-4 


NA PULTECH V PRODEJI 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ © 


WEB 
WEB: WWW.REBELLION. 
(0.UK 


čkteré hry jdou cestou vyšperkovaného 

designu, neuvěřitelných detailů a oscarových 

příběhů. Jiné spoléhají na velkou zbraň. 

TWůrci World War Zero: Ironstorm si zvolili tu 
druhou cestu. Není zde moc chytrých či překvapivých 
věcí, ale houfnice jsou fakt-hrozně-velké. Ve skuteč- 
nosti jsou zbraně v Ironstorm těmi nejbrutálnějšími, 
se kterými jsme se kdy setkali ve střílečce z pohledu 
vlastníma očima. Možná si budete myslet, že už 
celkem standardní brokovnice je dostatečnou zbraní, 
ale až dostanete do ruky útočnou pušku, budete 
takřka šokováni hyperkinetickou smrtí rozsévanou 
touhle megazbraní mezi zástupy ruských vojáků, 
které se ocitnou v dostřelu. Fakt dost šílený. 


Cestou musíte splnit řadu úkolů, jsou ale 
dost průhledné a většinou spočívají v likvidaci 
pěšáků, abyste se dostali k jejich drsnějším šé- 
fům a zabili je taky. Základem je proto postup- 
ně sbírat lepší zbraně, stejně tak nezapomínat 
na lékárničky, abyste byli stále fit. 

Ok, takže mise nejsou moc zajímavé, boj je 
celkem stereotypní a nepřátelé jsou tupí jako 
žába po lobotomii, ale atmosféra World War Zero 
je hutná a hra má spád, který vás udrží přibité 
k obrazovce. Pokud si to zahrajete s pořádnou 
zvukovou aparaturou, výbuchy, výstřely a výkřiky 
této bitevní akce z alternativní historie udrží váš 
adrenalin na bodu varu. Není to nej hra roku, 


60 HZ NE Ano, tohle je válka! ale fandové akcí by si ji rozhodně neměli nechat 
WIDESCREEN NE Zápletka Ironstormu je taková, že první světo- —— ujít. i Jim Rossignol [překlad: Tomáš Smolík] 
SURROUND ANO vá válka trvá i v šedesátých letech, důvody pro ni 


CENA INDIVIDUÁLNÍ ] 


jsou ale trochu zmatené. Celý svět je propojen zá- 
kopy a krátery a Spojenci nebojují proti Německu, 


77 Alternativní his- 


REKAPITULACE ale proti archaickému ruskému samoděržaví, které torie? První svě, F: ZR, 
Povedená předělávka hc x vě £ n v šedesátých letech? 

nedávné PC střílečky ovládá půlku světa. Vy ovládáte drsného poručíka, prpstě střílejte (M 20% 
zasazené do šedesátých který se jednoho dne vydá ze základny na cestu : 


let, kdy stále trvá 
první světová válka. 
Pustiny, zákopová 
válka, přímé ovládání 
a spousta pušek a děl, 


nepřátelskými liniemi, aby téhle válce učinil 
jednou provždy přítrž. To znamená mraky střílení 
v nádherně ponurém prostředí. Od zamrzlých, 
ruinami posetých pustin a masivně opevněných 
měst po zakouřené zákopy a továrny, maximální 
zážitek z brutálního čtyřicetiletého konfliktu. 


Hratelnost [KJ stereotypní, ale dynamická. 
Trvanlivost [ITERÍ Levelů je sice 19, ale projdete je jako nic. 


Hodně atmosférická střílečka z alterna- 7 


tivní historie, která je v jistých ohledech 
na výši, v jiných střílí slepými. 


Čeká vás fakt dlouhá procházka. Musíte si probít cestu z fronty do srdce dábelského 
ruského impéria. Zde několik pozitiv... 


V úvodu zažijete neúprosné bombar- 
dování vaší centrály na frontové linii. 
Otevřou se dveře a vy vyběhnete do 

zákopů. 


Dostat se k ruské útočné pušce patří 
mezi hlavní přednosti hry — je trochu 
komická, ale v dobrém slova smyslu. 


Horký kandidát na zbraň roku. či tisících. 


Na ta správná válečná jatka je vždycky 
čas a Rusáci vám radostně skáčou před 
hlaveň kulometu a padají po stovkách 


Jedním z velmi působivých momentů 
je účinek halucinogenního plynu, 

po kterém se budete motat a střílet 
zmateně kolem sebe. 


R 


Problémy s ame- 
rickou zahraniční 
politikou? Zkuste to 
s těmahle týpkama, 
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Je to pravda odvěká, 
dvě pistole dělají 
(sexy) člověka. 


2 
Mo 
h 


KATE BECKINSALE 


Žena s dvěma kůžemi 


Možná o ní slyšíte poprvé, ale dvaatřicetiletá Britka působí na filmové scéně už nějaký ten 
pátek a Underworld je jen dalším zářezem do diváckého vědomí. Začínala v televizních seri- 
álech, ovšem svoji schopnost vžít se do imaginárního světa stačila prokázat již předtím psa- 
ním povídek a básní. Brzy se dostala k nezávislejší filmové tvorbě (Mnoho povyku pro nic, 
1993; Haunted, 1995) a pokračovala až k vysokorozpočtovým filmům jako Underworld 

a Van Helsing — tam ztvárnila rumunskou šlechtičnu bojující s upíry. Její postava — štíhlostí 
zaujme nejen muže — je výsledkem drsného anoretického období, kterým prošla v mládí. 
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Už od dob Drákuly 
se zuby dědí 

z generace na 
generaci. 


Žízeň je veliká, 
Život mu utíká... 


PŮVODNÍ NÁZEV 
UNDERWORLD 

(USA, 2003) 

REŽIE 

LEN WISEMAN 

HRAJÍ 

BECKINSALE (SELENE), 
SCOTT SPEEDMAN 
(MICHAEL), MICHAEL 
SHEEN (LUCIAN), 
SHANE BROLLY 
(KRAVEN), BILL NIGHY 
(VIKTOR) 

WEB 
WWyw.ENTERTHEUNDE 
RWORLD.COM 
DISTRIBUCE 
HCE/LAKESHORE ENT 
DVD TECH i 
2,35:1/ANAMORFNÍ/ 
DD 5.1 (EN+CZ), DTS 
(EN)/CZ TITULKY/121 
MINUT 


FILM: Úspěch a peníze přitahují problémy. 

0 tahanicích francouzského spisovatele s pro- 
dukčním týmem Hledá se Nemo jsme psali 
nedávno, nyní je na řadě Underworld — další 
finanční hitovka podkopávaná nekalými prak- 
tikami závistivců. Scénář Lena Wisemana, který 
zároveň film režíroval, byl napaden ze strany 
firmy White Wolf (stolní hra Vampire: The Mas- 
guerade) jako nezákonné vykrádání nápadů 
spisovatelky Nancy A. Collins. Ta kdysi napsala 
povídku o milostném vztahu upíra a vlkodlaka, 
ovšem nebyla originální a v podstatě přepsala 
do soudobé populární mytologie příběh 
Romea a Julie. Právníci White Wolf zahájili 
tažení proti Wisemanovi a produkční Sony Pic- 
tures a obvinili všechny zúčastněné z porušo- 
vání až sedmnácti autorských práv, do kterých 
se pokusili zahrnout i takové věci jako 

„V povídce mají upíři zuby a ve filmu také.“ 
Spor vygradoval natolik, že byly málem spále- 
ny všechny kopie pro kina. Naštěstí má Sony 
lepší právníky a film nakonec do kin pronikl. 
Vydělal dvojnásobek svého rozpočtu. 

Pro inspiraci ke scénáři šel Wiseman do 
trafiky. Upírka Selene (Kate Beckinsale) žije 
nebezpečným a dobrodružným životem, jak 
by se od dívky s dlouhými zuby očekávalo. 
Loví vlkodlaky, odvěké nepřátele upírů, 

a V podstatě nesnáší i ostatní upíry. Jednoho 
dne se stane, že vlkodlaci pokoušou Michaela 
(Scott Speedman), potomka dlouhé linie vyvo- 
lených, a Selene se do nového vlkodlaka 
zamiluje. Wiseman se dokázal odpíchnout, ale 
sjezd na dlouhé trati neprovedl tak elegantně, 
jako se to povedlo Stephenu Norringtonovi 

v Bladeovi. Však také Wiseman není žádný 
ostřílený režisér, o režisérském řemesle slyšel 
tak maximálně povídačky v hollywoodských 
hospodách a tajemné zaklínadlo „propracova- 
né postavy“ pro něj zůstalo velkou záhadou. 
Selene zapadne automaticky do škatulky 
hereček pro fetišisty, kteří se více než na její 
topornou tvář dívají na až příliš přiléhavou 
koženou kombinézu, a Michael vstoupí do 
příběhu s podivením nad existencí paranor- 
málních tvorů a jedinou skutečnou proměnu 
zaznamená až ve finální čtvrthodince. V partě 
dvourozměrných postav se nejlépe profiluje 
arciupír Viktor, kterého s dostatečnou nadsáz- 
kou hraje Bill Nighy („Možná jde o nejlepší 
upírský film všech dob.“). Beckinsale a Speed- 


Kate odmítla říci 
„sýýýýr“. 


UNDERWORLD 


man by udělali mnohem lépe, kdyby se ještě tak 
pět let cvičili v televizních seriálech. 

Wisemanovi se ale nedá upřít, že to, co nedal 
do scénáře, investoval do stylovosti. Jako že 
jedna a jedna jsou dvě si spočítal, že v hollywo- 
odském filmu příliš nezáleží na hercích, ale na 
pokoukáníčku. Lokace ladil do různých odstínů 
modré, zelené a červené a doslova se vyřádil 
v monumentálním sídle upírů, které svou viktori- 
ánskou architekturou a gotickými výklenky řve do 
světa: „Tady bydlí pradávná rasa!“ Největšího 
excesu se dočkáme při příjezdu upírské rady 
v dech beroucím vlaku ve stylu Orient Expressu. 
Nemůžete se ubránit pocitu, že Wiseman namísto 
režírování maluje. Právě slepá promiskuitní 
zápletka a výtvarné pojetí uplácaly úspěch 
Underworldu: je srozumitelný, jasný a krásný. 
Balení s dvěma DVD odpovídá povrchní přitažli- 
vosti filmu a rozhodně je pro Hollywood Classic 
Entertainment krokem ke světlejším technologic- 
kým zítřkům. 7/10 


DISK: Filmový disk sám o sobě není velkým pře- 
kvapením. Kromě pestrého výběru dabingů 

a titulků obsahuje pouze vysoce kvalitní přepis 
filmu. Perfektně tónovaný obraz dovoluje 
vychutnat si všechny obrazové laskominky a ani 
při nejprudších přejezdech kamery není výrazněji 
patrná komprese (kdo hledá, najde). Oproti tomu 
český dabing v Dolby Digital 5.1 se zcela jasně 
rozchází s originálem, což zjistíme pouhým spuš- 
těním dabingu a českých titulků. Když v jedné 
verzi čtete „klan“ a český hlas přitom říká „Cor- 
win“, tak zcela samozřejmě zapnete originální 0 
a dobře rozmixovaný — soundtrack. DTS kvalita- 
tivně převyšuje DD 5.1 jen v místech, kde je větší 
nápor na prostorové ozvučení. 

Bonusovým materiálům kralují krátké doku- 
menty o výrobě filmu — zejména průvodce po stu- 
diu vyrábějícím masky je fascinující. Vidět, jak 
vzniká elektronicky řízená mimika na ohromné 
vlkodlačí mordě, je hypnotickým zážitkem. Násle- 
dují obdobně detailní pásma o efektech, kaska- 
dérských kouscích a o filmu samotném, plus obvy- 
klá záplava třešniček, jako rozhovory, storyboardy, 
videoklip, galerie a trailery. Dvoudisk se povedl po 
všech technických stránkách. Tříhvězdičkový obraz 
a zvuk, kvalitně odvedené bonusy a příjemný pře- 
bal s dárkovou pseudo 3D nálepkou Seleny neura- 
zí. Snad jen mohli producenti označit, který disk je 
bonusový a který filmový. 8/10 


Což o to, kosmonauti jsou celkem 


v pohodě. 


Z mafiáňského právníka 
se vyšvíhl na zachránce 
všeho lidstva. Tomu 


říkáme kariéra! 


dvd 


FILM: Po premiéře roku 1998 se na Drtivý dopad režisérky 
Mimi Leder snesla vlna kritiky, protože v tentýž rok měl pre- 
miéru propagandou zveličený Armageddon Michaela Baye. 
Tam, kde Bay s úspěchem aplikoval bombastičnost a příbě- 
hovou idiocii, režisérka používala emoce, klidné tempo 
vyprávění a vesmírný šutr ohrožující americkou civilizaci 
nechala na Zemi skutečně dopadnout. Po šesti letech jsou 
snad diváci klidnější a film si na DVD vychutnají, když 

v něm hraje nynější miláček čtenářek Brava Elijah Wood 

a řada dalších vysoce charismatických herců jako Robert 
Duvall nebo Morgan Freeman a Téa Leoni. Leder měla 
finanční a poradenské zázemí firmy Dreamworks — ve sku- 
tečnosti jí námět vnutil sám Steven Spielberg — a poradila si 
s tématem vesmírné apokalypsy lépe, než by to dokázala 
většina mužských režisérů. Zatímco filmy Michaela Baye jsou 
primárně zaměřené na mužské publikum, v Drtivném dopa- 
du najde zábavu celá rodina. Je to divné, ale katastrofický 
film pro celou rodinu existuje. 6/10 


DISK: Obraz pokulhává díky šumu originálního filmového 
pásu, zato prostorový zvuk perfektně sedne ke každé scéně. 
Označení speciální edice navíc znamená několik skutečně 
zajímavých bonusových materiálů, od dokumentu o vytvá- 
ření scénáře podle dopadu Shoemakera-Levi 9 na Jupiter 
roku 1994 (v dokumentu vystupuje samotný Shoemaker!), 
přes popis vytvoření největší dopravní zácpy v dějinách 
filmu až po vyprávění Lederové o konstrukci digitálních 

a hraných scén. Bonusů nejsou dvě kopy, ale jen jedna 
kopa, a to pečlivě vyselektovaná a zajímavá — prochází se 
mnohem příjemněji, než kdyby člověk věděl, že ho čekají tři 
hodiny více či méně zajímavých blábolů. 7/10 


PŮVODNÍ NÁZEV 
DEEP IMPACT 

(USA, 1998) 

REŽIE 

MIMI LEDER 

HRAJÍ 

ROBERT DUVALL 
(TANNER), TÉA LEONI 
(JENNY), ELIJAH 
W000 (LEO), VANESSA 
REDGRAVE (ROBIN), 
MORGAN FREEMAN 
(PRESIDENT TOM) 
DISTRIBUCE 
UNIVERSAL 

DVD TECH 3 
2,35:1/ANAMORFNÍ/ 
DD 5.1 (EN), 2.0 
(CZ)/CZ TITULKY/121 
MINUT 


HVĚZDNÁ PĚCHOTA 2: 
HRDINOVÉ FEDERACE 


Starship Troopers 2: The Hero Of Federation (USA, 2003) REŽIE: Phil Tippett 
IHRAJÍ: Bill Brovvn (Ottis), Richard Burgi (Dax), Kelly Carlson (Soda), (y Carter (Otter), 
Tim Conlon (pilot) |WEB: wwyw.starshiptroopers2.net |DISTRIBUCE: Columbia Tri- 
Star/BHE [DVD TECH: 1,78:1/anamorfní/DD 5.1 (EN+C)/C titulky/87 minut 


FILM: Odvolávat se na Raye Harryhausena je od 
režiséra Phila Tippetta téměř drzostí, protože jeho 
Hvězdná pěchota 2: Hrdinové Federace neoplývá ani 
originalitou ani skvělými vizuálními efekty. Boj proti 
broukům přebírá jednotka vojáků izolovaná ve zru- 
šené strážní věži, odkud není úniku. V podstatě 
neznámá řada hereckých polen z televizních seriálů nepůsobí 
zdaleka tak kýčovitě jako v původním Verhoenově filmu a celý 
snímek vyznívá do ztracena díky nepochopení Verhoenovy pseu- 
donacistické myšlenky, která se stala terčem mnoha kritiků. 
Výsledně jde o béčkovou akci s průměrnými (a někdy až příliš 
směšnými) efekty. 5/10 

DISK: , kde zaostává film, snaží se producenti nahnat kvalitu 
počtem bonusů. A tak tu je komentář režiséra, film o filmu a vtipný 
dokument Uvnitř Federace a galerie s trailery. 710 


u m 


fi 


PŘEDVOLÁNÍ DO PEKLA 


Double vision (Hong Kong-Tchaiwan, 2002) |REŽIE: Kuo-fu Chen |HRAJÍ: 
Tony Leung Ka Fai (Huang), David Morse (Kevin) |WEB: www.doublevision- 
movie.com [DISTRIBUCE: Columbia-TriStar/BHE [DVD TECH: 2,35:1/ana- 
morfní/DD 5.1 (mandarínština)/CZ titulky/110 minut 


FILM: Zajímavý hongkongsko-tchajwanský snímek 
uvádí mezi hlavní protagonisty i amerického herce 
Davida Morseho, který jako agent CIA pomáhá svému 
asijskému kolegovi ve vyřešení podivných vražd. Zdá 
se, že někdo na základě prastaré taoistické filozofie 
zjistil, jak prostřednictvím rituální vraždy získat 
nesmrtelnost. Poutavě napsaný scénář s hrdinou, který nemá 
proč žít a zmítá se ve světě osobních problémů, je rozhodně 
daleko od známého japonského Kruhu a stylem se blíží spíše 
filmu Z pekla. Evropskému divákovi bohatě postačí výběr exotic- 
kých lokací a pohledy do tchajwanského nočního města — skuteč- 
ná laskominka. 7/10 

DISK: K průměrnému obrazu a zvuku nejsou žádné bonusové 
materiály, kromě trailerové výplně. Je to škoda, protože samotný 
film o filmu by jistě ukázal nečekané detaily z natáčení, třeba 

s Davidem Morsem nebo z trikového studia. 5/10 


POROTA 


Runaway Jury (USA, 2003) [REŽIE: Gary Fleder HRAJÍ: John Cusack (Nicho- 
las), Gene Hackman (Rankin), Dustin Hoffman (Wendell), Rachel Weisz (Mar- 
lee) WEB: vww.runavwayjurymovie.com |DISTRIBUCE: 20th Century 
Fox/BHE [DVD TECH: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN+CZ) /CZ titulky/127 minut 


FILM: Jméno: Rankin Flitch. Povolání: diagnostika 
soudní poroty. Flitch se snaží zmanipulovat prostřednic- 
tvím špionážní slídilské techniky rozhodnutí poroty 

z lidu proti továrnám na výrobu zbraní. Ve špičkově 
natočeném thrilleru vedle sebe hrají Gene Hackman 
(Flitch), Dustin Hoffman (žalobce), John Cusack (člen 
poroty) a Rachel Weisz jako tajemná žena, která možná dostane 
všechno. Porota je příkladem, že soudní filmy mohou být strhující 

a napínavé, jakkoliv se obvykle zdá, že cokoliv, kde se třicet procent 
záběrů odehraje v soudní síni, je určeno především pro studenty 
právnické fakulty. Režisér Gary Fleder se musel trefit do černého, 
protože za tento po všech stránkách dokonalý, ovšem nekorektní sní- 
mek nebyl odměněn nominací na Oscara. 8/10 

DISK: Bohužel není dostatek místa na vypsání všech bonusů, takže 
jen stručně: komentáře, film o filmu, vystřižené scény, zbytkový 
materiál, názory herců na film... a spousta dalšího! 8/10 
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Vysoké společenské 


vrstvy se neobešly bez Duran Duran — věřili 


byste, že takováhla hárá 
byla v kdysi v módě? 


SOUMRAK BOHŮ 


La Caduta degli dei (Itálie, 1969) |REŽIE: Luchino Visconti | 

HRAJÍ: Dirk Bogarde (Frederick), Ingrid Thulin (Sophie Von Essenbeck), Hel- 
mut Griem (Aschenbach) |WEB: www.warner.cz |DISTRIBUCE: Warner 
Bros/WHV [DVD TECH: 1,85:1/anamorfní/DD 1.0 (EN)/CZ titulky/150 minut 


FILM: Řada filmů Luchina Viscontiho se rozšiřuje o drama- 
tický snímek z prostředí aristokratické rodiny Essenbecků 

v průběhu první poloviny třicátých let. Hitler a nacismus 
nastupují k moci, probíhá noc dlouhých nožů a společenská 
smetánka se tahá o výdělečnou továrnu, pakliže úplně 
nezdegenerovala a neprožívá dekadentní orgie. Viscontiho 
smysl pro budování atmosféry skrze pocity vyjádřené dlouhými přejezdy 
kamerou a mimikou herců je tu záročen do strhujícího díla. Nebyl by slav- 
ným italským homosexuálem, kdyby jednu roli nepřiřknul transvestitovi 

a do jedné z hlavních neobsadil Dicka Bogarda. Sto padesát minut dlouhý 
snímek je přiblížením světových událostí minulého století na úplně jiné 
úrovni, než jsme zvyklí. „Chci, aby lidé věděli, jak to tehdy bylo ve vyso- 
kých společenských vrstvách. Myslím, že takový film tu chybí,“ řekl Viscon- 
ti při natáčení roku 1969. A měl pravdu. 8/10 


DURAN DURAN: 
SING BLUE SILVER 


(Velká Británie, 1985) |REŽIE: různí režiséři |KAPELA: Simon LeBon, 
Nick Rhodes, Andy Taylor, John Taylor |WEB: www.duranduran.com | 
DISTRIBUCE: EMI | 

DVD TECH: DD 2.0 (EN)/87 minut 


m FILM: Hudební dokument zachycuje mimořádně úspěšné 
= turné této kdysi tolik populární britské kapely po Spoje- 
ných státech v létě roku 1984. Sing Blue Silver vznikl 
sestřihem různých filmových materiálů a četných záběrů 
je4N koncertů. Turné zahrnulo 51 vystoupení ve 43 městech, 
MÉ na které se celkem přišlo podívat přes půl milionu 
fanoušků. Tři měsíce dlouhá šňůra poskytla kameramanům mnoho 
zajímavých příležitostí, aby mohli zachytit atmosféru za pódiem i před 
ním. Střih si libuje v záběrech vystresovaných členů kapely a dalších 
zúčastněných, počínaje tour managerem a konče bedňáky. Samozřej- 
mě nemohou chybět hordy hysterických příznivců Duran Duran proná- 
sledující limuzíny s milovanou čtveřicí. Jako takový se film bude líbit 
hlavně pamětníkům a dodnes věrným fanouškům. Ti ostatní, co si 
chtějí jen oživit vzpomínku na příjemnou kapelu, by měli nákup zvá- 


DISK: Skutečně nevýrazný obraz a mono zvuk nevypadají, jako by je spo- 
lečnost Warner Bros rekonstruovala roku 1997. K bonusům se počítá 
pouze trailer a krátký pohled na natáčení. Žádný z technických nedostatků 


ale výmluvnost filmu nezničí. 5/10 


BEASTIE BOYS TO THE FIVE BOROUGHS (arophonereM) 


KDO? Tři newyorští hiphopeři, jejichž 
pozici nejlepších bílých raperů neohrozil 
ani světový úspěch Eminema. Začínali 
jako rapmetalisté v polovině osmdesá- 
tých let a toto je jejich šestá řadová 
deska. Mají ve zvyku hodně křičet, psát 
verše, které se nerýmují, a být za všech 
okolností skutečně vtipní. 

C0? Mezi absolutní vrcholy alba (i jejich 
kariéry) patří určitě singl Ch-Check It 
Out, který nastoluje jen jedno z mnoha 
politických témat. An Open Letter To NYC 
je vyznáním lásky k městu a jeho oby- 
vatelstvu raněnému útokem z 11. září. 


Současně Beasties nezastírají, že se 
chtějí zapojit do kampaně proti opětov- 
nému zvolení George W. Bushe, v Time 
To Bulid uslyšíte: „Máme prezidenta, 
kterýho jsme si nezvolili/Kterej se vykaš- 
lal na Kyoto/A Amerika dál ukazuje 
svaly.“ Řečeno poněkud kostrbatě, ale 
poselství je jasné. 

JAK? Srdečná poklona městu, které 
Baesties milují každou sekundu svých 
životů. Angažované texty sice občas 
skřípou, ale pořád platí, že Mike D, 

Ad Rock a MCA mají víc energie ve slo- 
vech než šedin ve vlasech. 8/10 


žit. Mnohem lépe jim bude vyhovovat čistě koncertní legendární 
Arena. 7I10 
DISK: Bez bonusů. Technická úroveň obrazu i zvuku odpovídá možnos- 
tem doby. 2/10 
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FAITHLESS 
NO ROOTS 
(BMG) 


Kdo? U nás mimořádně popu- 
lární kluboví snílci z Anglie, 
mezi jejichž veledíla patří hity 
jako Insomnia a God Is A DJ. 
Hrají od roku 1996, No Roots je 
jejich už pátá řadová deska. 
Co: Jestli vám vyhovuje podivný 
rap Maxi Jazze, budete nadšeni 
z Mass Destruction, kde se 
předvádí ve výborné formě. 
Ovšem většinu skladeb hyzdí 
nesnesitelně zdvořilé trancové 
textury, účinek rychle klesá 
zejména od poloviny alba. 

Jak: jsou mistři ve skládání 
chilloutu, ale jejich alba 
postrádají adrenalin, jsou stu- 
dená a nevzrušivá. No Roots 
není výjimkou. 5/10 


TATABOJS 
NANOALBUM 
(sony) 


Kdo? nejlepší loňské české desky 
(Biorytmy) stoupají pomalu, ale 
jistě vzhůru od svého založení 

v roce 1998. Nanoalbum byla 
velmi napjatě očekávaná věc. 

Co: Koncepční deska s jednodu- 
chým příběhem, která se metafo- 
ricky zaobírá nám blízkými téma- 
ty, jako jsou videohry, internetová 
komunikace, technologie 
budoucnosti a robotí mazlíčci. 
Jak: Nezlobte se, ale jsme zklamá- 
ni. Povídání robota vypravěče pře- 
stává bavit už při třetím poslechu. 
Některé písně jsou sice tradičně 
kvalitní a zvukově zajímavé, ale 
ztrácejí se pod nánosem komentá- 
řů a vysvětlivek (jako třeba „co 
jsou nanotechnologie“). 6/10 


THE KILLERS 
HOT FUSS 
(Lizard King) 


Kdo? rockec z Las Vegas vedený 
mužem se zajímavým jménem 
Brandon Flowers. Pokud se vám 
líbí nová vlna amerických kapel, 
jako jsou The Distillers nebo 
White Stripes, čtěte dál. 

Co: Albový debut poutal pozor- 
nost ještě před vydáním. 

The Killers totiž předchází 
pověst vynikajících koncertů. 
Deska je nabitá hity — On Top, 
Somebody Told Me, Mister 
Brightside... samé pecky. Něk- 
teré okamžiky však nepříjemně 
překvapí svou podbízivostí. 
Jak: z nejlepších debutů roku. 
Bude se o nich hodně mluvit. 
A druhá deska by teoreticky 
mohla být geniální. 8/10 
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KOMEDIE NA DVD! 
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TÉMĚŘ 20% SLEVA, JEDEN VÝTISK 0PS2 ZA 240 KČ A ZA ROK MÁTE V KAPSE PŘES 700 KČ!! 


PŘEDPLAŤTE SI 0PS2 A KROMĚ VÝRAZNÉ 
SLEVY A POHODLÍ DORUČOVÁNÍ MAGAZÍNU 
ZÍSKÁTE DALŠÍ VÝHODY A DÁRKY! 


A ON „6 
E“ ší CENY w z 
; SS ROČNÍ PŘEDPLATNÉ 
ZN 2880 Kč (úspora 708 Kč) 
mo09 
h PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ 
1440 Kč (úspora 354 Kč) 
ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ 


HRATELNÁ DEMA 


DÁRKY ZDARMA! 


720 Kč (úspora 177 Kč) 


TENTO MĚSÍC ZÍSKÁVAJÍ NOVÍ PŘEDPLATITELÉ OPS2 ATRAKTIVNÍ DÁRKY ZCELA ZDARMA! 


Předplatné časopisu NOVÝ DÁREK! 


LEVEL MINI Fotbalový míč se znaky PlayStation 
v odpovídající ro roční a půlroční předplatitele! 
délce asově omezená akce! 


- m m 


m. m 0 8 3 3 MN 


m SS Z MN MN MN NN M NM 
+ Ň 
M kontakt Pro CR Pro Slovensko 
| O ROČNÍ PŘEDPLATNÉ (© Roční na 12 výtisků 4 650 Sk 
12 čísel za 2880 Kč + dárky zdarma z dd 
5 iméno a příjmení (roční předplatné časopisu Level Mini/ (© Roční doporučeně 4 914 Sk 
i ) př Exkluzivní tričko/fotbalový míč) © Půlroční na 6 výtisků 2 325 Sk 
s ice. 556 D ROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 3180 Kč 
„csv (© Půlroční doporučeně 2 457 Sk 
: © PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ i , jí 
E psělobec 6 čísel za 1440 Kč + dárky zdarma © Čtvrtletní na 3 výtisky 1 162 Sk 
(půlroční předplatné časopisu Level Mini/fotbalový míč) Ř : s 
Roo [1 PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 1590 Kč © čivntletní doporučeně 1228 Sk 
o dk O ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ o Pi aTASYtÁNÉ 
3 čísla za 720 Kč + dárky zdarma PVO POVNENO 
] číslo účtu U sporožira uveďte specifický symbol (čtvrtletní předplatné časopisu Level Mini) pák 000 ň 
| [O ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 795 Kč © Proplacením zálohové faktury, kterou vám zašleme 
ů aleton | fak na shora uvedenou adresu. 
ele 
BONUS (zo žnost) 
z hououj M61 Fartecy2660A Po obdržení zálohové faktury zkontrolujte správnost všech 
| e-mail ez bonusu [I Final Fantasy X (+660 Kč) uvedených údajů i E tatáž z 
n ž s P jých údajů aby vám mohl být zaslán správně vyplněný 
EI SOCOM: US Navy SEALs (+660 Kč) C] WRC 2 Extreme (+660 Kč) — daňový doklad. Zjištěné rozdily nám ihned sdělte. 
E datum i podpis EJ The Getaway (+660 Kč) C] Ratchet 8. Clank (+660 Kč) ČR - na tel.: 225 018 944, fax: 225 018 900, 
Způsob platby e-mail: abonence.ops2©vogel.cz. 
| Objednávám od čísla |, počet ks'od každého ©) Poštovní poukázkou A-V nebo proplacením zálohové faktury, SR - na tel.: (+420 02) 4445 4628, 
kterou Vám zašleme na shora uvedenou adresu. e-mail: magnetepress.sk. 
A nebo na tel: (+420 02) 4445 8816, fax: (+420 02) 4445 8819 
(©) Nepoužívejte prosím moji adresu pro další obchodní nabídky. o Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu e-mail:predplatne©abompkapa.sk 
$ na náš účet 481841803/0300 u ČSOB Praha 1 Zálohovou fakturu nám nevracejte. 
a PBA k kaj 02= mm Um = = = = = sl =- > kol u hd erí k] a .- Ped Ja = be > = sE = -= ma + 


Tričko z nové kolekce 0PS2. 
Exkluzivně pouze pro nové 
ROČNÍ předplatitele! 


Vyplněný kupon zašlete na adresu: ČR — Vogel Burda Communications s. r. 0., Na Florenci 19, Praha 1, 110 00; SR — Magnet-Press Slovakia, s. r. 0., Teslova 12, P. 0. BOX 169, 830 00 Bratislava 


nebo Mediaprint-Kapa Pressegrosso, a.s., oddelenie inej formy predaja, Vajnorská 137, P.0.BOX 183, 830 00 Bratislava 3 


KUPON JE PLATNÝ POUZE DO 21. ČERVENCE 2004 


KAŽDÝ NOVÝ I STÁVAJÍCÍ 
PŘEDPLATITEL MÁ MOŽNOST 
DOKOUPIT SI JEDNU HRU 

Z TÉTO NABÍDKY 

ZA MIMOŘÁDNĚ 

VÝHODNOU CENU! 


FINAL FANTASY X 
Nejoblíbenější RPG na PS2 
od mistrů z firmy Sguare. 
Epické dobrodružství, 
které vám vydrží 
desítky hodin. 
HODNOCENÍ: 8/10 


SOCOM: US NAVY SEALS 
Moderní týmová akce, 
kterou lze ovládat 
také přes hlasový 
interface. 
HODNOCENÍ: 8/10 


WRC II: EXTREME 
Realistická rallye s ofici- 
ální licencí Mistrovství 
světa. Obsahuje i tým 
Škoda WRC. 

HODNOCENÍ: 9/10 


THE GETAWAY 
Městská akce v realisticky 
modelovaném Londýně. 
Upozornění pro rodiče: 
vhodné jen pro 
dospělé! 
HODNOCENÍ: 9/10 


RATCHET 8 CLANK 
Převratná charakterová 
akce s obrovskými světy 
a originálními 
zbraněmi. 

HODNOCENÍ: 9/10 


JEDNOTNÁ CENA 
PRO PŘEDPLATITELE 
POUZE 660 KČ! 
BĚŽNĚ 990 KČ 


TRIČKO 1 (RŮŽOVÉ) 
M 190 Kč 
L 190Kč 


TRIČKO 2 (MODRÉ) 


L 190Kč 
XL 190 Kč 


TRIČKO 3 (KHAKI) 
L 190Kč 
XL 190 Kč 


DOPRODEJ STARÉHO MODELU 
M 170Kč 
L. 170Kč 


XL 170 Kč 
BARVA: AOUA : XXL 170 Kč 


HODTE SE DO GALA -© 
S NOVÝMI MODELY ORIGINÁLNÍCH TRICEK OPS2! 


OBJEDNACÍ KUPÓN 


Objednávám závazně na dobírku .......... ks triček 
s motivem číslo ....... 
Velikost MI] LO XD XLO 


Přeji si daňový doklad ANO] NECI 
KONTAKT 

firma 

jméno a příjmení 

ulice, číslo 

psč | obec 

ičo, dič 


NEPRODEJNÉ! 
Toto tričko je 
exkluzivně vyhrazeno 
přeplatitelům. S. ; 

Vlevo hled! 8 + a É ná e-mail 


telefon | fax 


datum | podpis 


K ceně účtujeme 70 Kč za poštovné a balné. Daňový doklad zasíláme na vyžádání po obdržení platby. Uveďte IČO a DIČ. Zboží zasíláme pouze na dobírku. Neplaťte předem. 
Objednací kupón odešlete na adresu: Vogel Burda Communications s. r. 0., DISTRIBUCE, Na Florenci 19, 110 00 Praha 1, e-mail: dobirky Avogel.cz 


hratelná dema 


DALŠÍ VÁRKA OCHUTNÁVKOVÝCH PORCÍ, ABYSTE SI — 
DŘÍV NEŽ PŮJDETE DO OBCHODU — MOHLI VYZKOUŠET, 
ZDA TO VŮBEC STOJÍ ZA NÁMAHU A PENÍZE. 


Sydney Bristow, dáma 
ji a ostrými lokty. 


CHAMPIONS OF NORRATH 

Ve fantasy světě plném příšer 

a inspirovaném EverOuestem se dosti často TYP HRY 

bojuje hlava nehlava, přesto nabízí dosta- || AKCE 
RIOVNNN tečnou vývojovou a taktickou hloubku, aby byo al 

B potěšil i příznivce žánru RPG (0PS2 č. 25, 


PUBLISHER 
ACCLAIM 


ALIAS 


Coby pěkně oblečená dvojitá agentka CIA, Sydney Bristow, 
se porozhlédnete se po sálech arabského muzea a vyzkou- 
šíte high-tech hračky. Mezi nimi zvláště doporučujeme 
bezdrátový modem a rušičku 


rudmíAnE 


jprsků, díky nimž 


a : POČET HRÁČŮ 1 
7/10). V demu si můžete zvolit mezi postavou barbarského 
bojovníka nebo kouzelnice a pokusit se přežít nástrahy 
stromové úrovně obývané zlými skřety. 


VYDAVATEL UBISOFT 
TYP HRY AKČNÍ RPG. 
NA PULTECH V PRODEJI 


POČET HRÁČŮ 1 (PLNÁ HRA: 1-4) 


W 


Síla skřetů není v jejich individuálních 
schopnostech, ale v počtu. 


DEADLY SKIES III 


Štědrá demoverze nabízí výběr z tří plných 
misí a hangár plný nejrůznějších bojových 
letounů. Rozhodně nečekejte žádnou 
sofistikovanou simulaci, spíše na zábavu 
orientovanou střílečku. Recenze v tomto čísle. 


VYDAVATEL KONAMI © 
TYP HRY AKCE 
NA PULTECH V PRODEJI ň 


POČET HRÁČŮ 1 


088 PlayStation.c oFiciáLní magazín-cz 


můžete proniknout 
tajná data. Odka 


POOL PARADISE 


Užijte si partičku malého kulečníku 
(6 koulí) v pohodové atmosféře 
dovolenkového ráje. Pravidla jsou 


jednoduchá: je třeba trefit koule v pořadí 


od jedničky do šestky. Desetikorunu 
potřebovat nebudete. 


VYDAVATEL IGNITION -© 
TYP HRY KULEČNÍK 
NA PULTECH V PRODEJI 


POČET HRÁČŮ 1 (PLNÁ HRA: 1-2) 


| Cast $1000 


Z hráčů jsou vidět jenom 
ruce. Celkem divné, než si 
zvyknete. 


GOBLIN COMMANDER: 
UNLEASH THE HORDE 


Zde vám budou dány napospas hordy 
goblinů, jde se do války. Naše demo 
skýtá ukázku obou základních 
režimů: Skrimish 

a Campaign. V duchu RTS je 

třeba shromažďovat zdroje j 

a budovat nové jednotky. * 

Určitě si vyzkoušejte j 

gigantického obra, 

který je schopen 

demolovat budovy. 


VYDAVATEL JALECO 

TYP HRY RPG 

NA PULTECH V PRODEJI 
POČET HRÁČŮ 1 


MEGAMAN X7 


Jednoúrovňové demo komiksové plošinovky, 


která navazuje na dlouhatánskou tradici v 


Japonsku obrovsky populárních Megamanů. 


Tentokrát je hlavním hrdinou Zero. V jeho 
roli bojujete proti robotům v prostředí 
zdevastované dálnice, přičemž hra divoce střídá 2D a 
3D grafiku. Kromě nepřátel si dejte pozor taky na různé 
nástrahy a jámy, jinak se finálního souboje s bossem 
nedočkáte. Klasika jako hrom. 


VYDAVATEL CAPCOM 
TYP HRY PLOŠINOVKA 

NA PULTECH V PRODEJI 

POČET HRÁČŮ 1 


WORLD WAR ZERO: 
IRONSTORM 


Tato zábavná střílečka z prostředí „první 
světové války, která nikdy neskončila“, 
dostala u nás 7/10, přičemž by 
měla i na víc, nebýt několika 

hladí nedostatků. Tím se ale v demu 

trápit nemusíte. Pošle vás to rovnou do 

zákopů, poskytne slušný výběr zbraní a dá 

vám zažít, zač je toho loket, když se 

nadýcháte nervového plynu. 


VYDAVATEL MC2 m 
TYP HRY FIRST-PERSON SHOOTER 
NA PULTECH V PRODEJI 

POČET HRÁČŮ 1 


PlayStation, 


OoFICGIALNÍ magazZIn-CZ 


© downloadu © videa 


UKAŽTE FRUSTRACI STOP, CHYŤTE JI 
POŘÁDNĚ POD KRKEM. STAČÍ SI STÁHNOUT 
POZICE A ŽIVOT BUDE ZASE KRÁSNÝ... 


e jed dnoduše. Stačí vložit 
u demo DVD vyhledat 


Poslední úrovně Ratcheta 
jsou na vás moc těžké? Save 
vám odemkne kompletní hru. 


RATCHET 8 CLANK 


Všechno odemknuto a mraky bonusů. 


ENTER THE MATRIX 


Klíč od všech zámků. 


SPLINTER CELL "+ 


Všechny úrovně otevřené. k 


SSX 3 


Všechny závody a vrcholy přístupné. 


MAXIMO VS ARMY OF ZIN 


Všechny úrovně odemknuté. 


MOH: RISING SUN 


Začněte, kde se vám zachce. 


LOTR: THE RETURN OF THE KING 


Vše odemknuto a spousta bonusů k vašim službám. 


Nyní si můžete vychutnat 
všechny šťavnaté bonusy 
v The Return Of The King. 


NAPIŠTE NÁM 

Své dotazy a přípomínkyohledi 
v elektronické formě má třádi 
e-mail: dopisy.ops2(aVOgel 
na adresu: 0PS2, Vogel Burda C 
Na Florenci 19, 110000 Praha: 


VADNÝ DISK? 

Ze všeho nejdřív se ujistěte, jesti ho opra 

do konzole PS2 (pro ty méně chápavé — vaše nevzhi 
ná hlučná bílá krabice s nápisem „Intel Inside“ NENÍ 
konzole PS2). Potom zkuste konzoli resetovat stiskem 
zeleného tlačítka a znovu vložit DVD. Pořád nic? V tom 
případě vám DVD bezplatně vyměníme za funkční kou- 
sek — zašlete nám vadné DVD (spolu se svou zpáteční 
adresou) na adresu Distribuce — 0PS2, Vogel Burda 
Communications, Na Florenci 19, 110 00 Praha 1- a 
obratem obdržíte nový disk. 
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BATTLEFRONT BURNOUT 3 SHELLSKOCK 


Recenze vyšla v 0PS2 425 


© a z Fe 4 
FORBIDDEN SIREN NÁS 


„ S odstupem 
a rozvahou... 


E3 FORBIDDEN SIREN 


Máme rádi těžké hry, ale co je moc, to je moc! 


Když jsme s nadšením recenzovali 
Forbidden Siren, neměli jsme v tu 
chvíli ani tušení, že máme až příliš 
velké oči. Hra byla nabitá skvělými 
nápady a atmosféra nás natolik pohltila, že 
jsme skutečnosti začínali přicházet na kloub, 
až když bylo příliš pozdě. Příliš pozdě jsme si 
totiž uvědomili, že každá zpočátku pozitivní 
míra frustrace má své meze. Forbidden Siren je 
hra, u které se budete vztekat poměrně často, 
ale dost dlouhou dobu se posouváte stále 
vpřed, takže je vaše utrpení vykoupeno odmě- 
nou v podobě překonání překážky. Když se 
vám ale poprvé stane, že se přestanou otvírat 
nové mise a hra vás nutí přehrávat starší kapi- 
toly, ve kterých nevíte, co máte dělat, začnete 
vzteky mlátit ovladačem o zem. V podstatě jde 
o dohledávání důležitých předmětů či plnění 
vedlejších úkolů, které jste při první exkurzi 
přehlédli a jejichž splněním nebo nalezením 
se otevřou nové mise. Vaše možnost bránit se 
nesmrtelným shibito jsou omezené, umíráte 
každou chvíli, takže jste obvykle po dokončení 
každé mise rádi, že už je to za vámi. Problém 
je v tom, že proklínané dohledávání je už jen 
čistě adventurní záležitost, ale podmínky pro- 
zkoumávání milimetr po milimetru jsou nato- 
lik nemožné, že když zoufale hledáte v křoví 
smradlavou botu uškrcené nemocniční sestřič- 
ky a dvacetkrát vás přitom zastřelí odstřelovač, 
zaručeně vám to trochu pocuchá nervy. V pod- 
statě se dá říci, že Forbidden Siren nejvíc osloví 
totální šílence do japonských her, kterým při- 
padá hardcore obtížnost a nesmyslná logika 
vedlejších úkolů jako maximálně zábavná 


KOMENTÁTOŘI 0PS2 
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záležitost. Dobrým příkladem může být napří- 
klad mise, ve které máte doprovodit nevido- 
mou dívku do bezpečí, což už je samo osobě 
dost obtížný úkol. Mimoto ovšem musíte ještě 
najít v jednom z opuštěných domků staré 
rádio, odnést ho do studny, spustit ho v kbelí- 
ku dolů a počkat, až jeho hluk přiláká shibito, 
které musíte střelit do zadku, aby do té zatra- 
cené studny spadlo. Tím splníte jednu 

z mnoha podmínek, aby se vám zpřístupnila 
další nová mise. Když si uvědomíte, že na 
tohle máte bez jediné indicie přijít sami, asi se 
nám nebudete divit, že jsme si při hraní občas 
vypomohli návodem. Další věc, která se uká- 
zala až na samém konci hry, je fakt, že v pří- 
běhu je neskutečný chaos a ještě navíc panuje 
slušný zmatek okolo podobných japonských 
jmen. 10 postav je opravdu hodně, a když si 
ještě musíte skládat různé souvislosti z osm- 
desáti kapitol, začnou na vás padat mrákoty. 
Kdo se tedy necítí jako skutečný skalní fanou- 
šek japonských hororů, ten zřejmě bez použití 
návodu cíle nedosáhne. 


ant SIREN 
SILENT HILL 3 


Když se na obě hry podíváme z obec- 
ného hlediska, je více než jasné, že 
tvůrci Silent Hillu 3 mnohem více 
rozumí tomu, co vlastně hráči chtějí 
a co je bude bavit, zatímco Forbidden 
Siren je hra tak trochu sama pro sebe. 
Silent Hill 3 je samozřejmě mnohem 
přímočařejší, méně komplikovaný, ale 
jeho příběh a hádanky se dají po 
určitém úsilí vždy vysvětlit logickým 
způsobem a hlavně je v lidských 
silách přijít věci na kloub. Kompliko- 
vaná struktura Forbidden Siren je ori- 
ginální, ale polínek pod kotlem je 
tolik, že se bez pořádně tlustého 
brnění spálíte na každém rohu. 


(Kalendář 


UDOUCNOST 


ČERVEN 
Athens 2004 
Catwoman 
Combat Elite 

/ Drakengard 
Driv3r 
Karaoke Stage 
Mashed 
Masters Of The Universe 
Onimusha Blade Warriors 
Red Dead Revolver 
Richard Burns Rally 
Shrek 2 
Syphon Filter: The Omega Strain 
The Fast And The Furious 


ČERVENEC 

FlatOut 

Onimusha 3: Demon Siege 
Samurai Warriors 

SheliShock: Nam '67 

Smash Court Tennis 2 
A Spider-Man 2 

Splinter Cell: Pandora Tomorrow 


| SRPENIZÁŘÍ 
100 Bullets 
Burnout 3 
Conflict: Vietnam 
Crimson Tears 
Cyclone Circus 
Dragon Ouest VIII 
EyeToy Chat 
(Final Fantasy XI 
ý Gran Turismo 4 
Headhunter: Redemption 
/A IndyCar Series 2005 
Jiraiya: The Magical Ninja 
Juiced 


A Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude 


A MegaMan X Command Mission 
A Death By Degrees 
A Powerdrome 


Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 


Resident Evil Outbreak 

F Seven Samurai 

StarCraft Ghost 

fAStar Ocean: Till The End Of Time 
Star Wars: Battlefront 
Superman 
Terminator 3: Redemption 
The Punisher 

A World Rally Championship 4 


| PODZIMNÍ LAHŮDKY 
Cold Winter 
Devil May Cry 3 
Gran Turismo 4 
GTA: San Andreas 
Jak III 
Killzone 
Mercenaries 
Prince Of Persia 2 


TYP HRY VYDAVATEL 
sportovní Sony 
akční adventura EA 
akční adventura © Acclaim 
akční RPG Take 2 
městská akce Atari 
karaoke Konami 
závody Empire 
akce TDK 
bojovka Capcom 
akce Rockstar 
závody sci 
akční adventura Activision 
akce Sony 
závody Vivendi 
TYP HRY VYDAVATEL 
závody Empire 
akční adventura © Capcom 
akce Koei 
akce Eidos 
tenis Sony 
akční adventura Activision 
akce Ubisoft 
TYP HRY VYDAVATEL 
akce Acclaim 
závody EA 
akce Sci 
akce Capcom 
závody Playlogic 
RPG Sguare Enix 
komunikace Sony 
RPG Sguare Enix 
závody Sony 
akce Sega 
závody Codemasters 
akční adventura © Capcom 
závody Acclaim 
adventura Vivendi 
akce Capcom 
akce Sony 
závody Argonaut 
akce Midway 
akce Capcom 
akce Sammy 
akce Vivendi 
RPG Sguare Enix 
FPS Activision 
akční adventura FA 
akce Atari 
akce THO 
závody Sony 


TYP HRY VYDAVATEL 
FPS Vivendi 
akce Capcom 
závody Sony 
městská akce Rockstar 
akční adventura Sony 
FPS Sony 
akce Activision 
akční adventura © Ubisoft 
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Tak co naši, 
postoupili? 


PlayStatio 
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1 DDR 


PlayStatio 


1 Super R 


3 Grand 
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Existuje sorta lidí, která si za svoji nejvoblíbenější 
f M M hru vždycky vybere něco, co v normálních vobchodech nesežene- 
« BA te. Nejspíš to bude mangovský erpégéčko z Japonska, kde první 
tři a půl hodiny neděláte nic jinýho, než že odmačkáváte žvanění 
postaviček s vočima přes půl ksichtu. Nějakej pseudofilozofickej vesmírnej 
hardcore blábol, kterej nedohrajete ani za pět let. 

Stejně jako fanoušci muziky a filmu mají svoje nesnesitelný snoby, čím 
dál tím víc se jich vobjevuje i mezi hráčema. Typickej snob má pocit, že je 
díky svejm hráčskejm zkušenostem (málokdy mu je pod pětadvacet) a inte- 
lektuálskýmu zaměření nadřazenej vobyčejný mase konzumentů. Bude vám 
tvrdit, že nuance tahový strategie povznášejí ducha, zatímco akční adventury 
s upírskejma sexbombama jsou stupidní komerce pro pubertáky. S vohnivým 
vodhodláním bude brojit proti určitejm žánrům. Velkou pifku má na kolek- 
tivní sporty a závodní hry, nejspíš proto, že jsou nejprodávanější. S voblibou 
kdykoli použije nesmyslnej argument, že „když si budu chtít zasportovat, tak 
půjdu na hřiště“, přitom už deset let nehnul prdelí. 

Snobové ve skutečnosti sledujou jedinej cíl — aby se mohli povyšovat nad 
běžnou populaci a sdružovat v elitářský komunitě. Získávají tak pocit nadřa- 
zenosti a výjimečnosti, což jim asi pomáhá vyrovnat se se svejma komplexa- 
ma méněcennosti (každej nějaký máme). 

Že to s tím jejich intelektem není zas tak slavný, vodhalíte snadno, když 
se jich zeptáte na zájmy mimo voblast her. Pravej intelektuál má všestrannej 
přehled a hejčká si svůj vytříbenej vkus na všech frontách. Čumí na Bergma- 
na a Viscontiho a poslouchá buď Wagnera, nebo nějakou levicovou industri- 
ální kapelu z Sheffieldu. Ale hlavně hodně čte. Videohry ho vůbec nezajímají, 
případně jen na vodreagování (závody, sporty, upírský akce). Videoherní snob 
ovšem vůbec netuší, kdo je to Visconti. Kdybyste ho sledovali, přistihnete ho, 
jak po večerech poslouchá nějakou echt kýčovitou srágoru, třeba Mika Oldfi- 
elda. A žere hamburgery. 

Oblíbenou činností videoherních snobů je účast v internetovejch disku- 
zích. Většina jejich příspěvků vobsahuje kategorický ortely nad komercionali- 
zací videoherního průmyslu. Nostalgie je totiž další skvělej způsob, jak se 
nadřadit nad lidi, co mají rádi Tony Hawk's Underground. Naštěstí většina 
snobů dává přednost písíčku. Ne že by se nevyskytovali i mezi konzolistama, 
ale PC, to je pro ně země zaslíbená. Cejtěj tam kontinuitu se starejma počíta- 
čema ze „zlatý éry“. A hlavně mají pocit, že strčit disk do mechaniky 
a rovnou začít hrát není dost duchovně na výši. Poprat se s nástrahama 
instalace a sehnat nejnovější patche, to už je panečku nějakej mentální 
výkon. Kromě toho, kdyby k nim náhodou zabloudil nějakej pravej intelek- 
tuál, vždycky můžou tvrdit, že písíčko mají doma hlavně kvůli výukovejm 
programům. 


M Kolik znáte 
industriálních 


kapel 
z Sheffieldu? 


Napadaj mě 
akroát ty 
Kabáti, voe. 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation.c 091 


Ilustrace: David Hanzl 


FINAL FANTASY VII 


DATUM VYDÁNÍ 
LISTOPAD 1997 


VYDAVATEL SONY © 


vývoj 

SOUARESOFT 

TYP 
REG 
HONDOCENÍ 10/10 


i.) Aeris se modlí v chrámu. 


fi ie) A nemilosrdně jde za svým 


cílem. 


enutelné 


Dodnes žije v našich srdcích. 


Když jsme zhruba před půlrokem 

vymýšleli tuto rubriku, nezapo- 

menutelná scéna smrti Aeris 

a jejího pohřbu do vodního 
hrobu byla první na našem seznamu. Akorát 
se nám zdálo hloupé začít hned s tak pro- 
fláknutou vzpomínkou. Jednou to ovšem 
muselo přijít a ten okamžik nastal právě 
teď. 
Final Fantasy VII znamenala pro drtivou 
většinu našich hráčů úplně první zkušenost 
s japonským pojetím RPG a dojem, který 
zanechala, byl naprosto fenomenální. Právě 
tato jedna jediná hra protrhla stavidla leti- 
tého nezájmu a nedůvěry. Pravda, stále se 


Cloud ji z dálky sleduje a cítí 
nebezpečí. 


nám zdá, že kvalitních japonských importů 
je v PALu nedostatek. Ale nebýt ohlasu FFVII, 
bylo by to ještě mnohem horší. Možná je to 
tímto výjimečným postavením — zkušenost 
naprosto nového typu hry, že se scéna smrti 
Aeris tak výrazně zapsala do mysli. Mnozí 
pamětníci říkají, že je CGI sekvence dojala 
až k pláči. Kdo to kdy předtím (a vlastně 

i potom) viděl, že by někdo truchlil pro ren- 
derovanou postavičku? 

Scéna je výjimečná nejen svou smutnou 
krásou, ale i naprostou nečekaností. Aeris 
byla jedna z hlavních postav příběhu FFVII, 
během prvního disku (z celkových tří) jste 
s ní svedli nesčetné bitvy — byla rozhodně 


nil. | 


U 


i ie) Cloud nemůže zareagovat... 


"» 


m 


5 Lehá si na hladinu, to už ji drží Cloud. 


vaší nejlepší kouzelnicí. Aeris také figurovala 
jako objekt vřelých citů hlavního hridny 
Clouda (čili vás). Zkrátka bylo nemyslitelné, 
že byste ji ztratili. Když na konci prvního 
disku zemřela, člověk nebyl na něco tako- 
vého připraven. Mnozí hráči až do konce 
hry doufali, že se nějakým zázrakem vrátí, 
a když se tak nestalo, zoufale ji hledali po 
všech koutech mapy. Ti šťastnější ji mohli 
spatřit ve chrámu jako vznášejícího se 
ducha.... 

Co dodat? Čtyři z pěti lidí kolem 0PS2 
jsou přesvědčeni, že smrt Aeris je emocio- 
nálně nejsilnějším okamžikem videoherní 
historie. 


še Je to Spehiroth! Snáší se 
rychle dolů! 


„..je to příliš rychlé. 


l 


ft. i3) Čas rozloučit se. 


AJ 


á slabinami Aeri E:3 írá ní perla. 
*) Ostří proniká slabinami Aeris. ž Jak umírá, vypadne z ní p 


P 


a 


> 


+ 


Kamera zabere spící krásku... ESE:S 


„až úplně zmizí 
v temnotách. 


jh 
Tělo klesá do hlubin. 


Chlapské h 
na vojácky 


Přemýšlela jsem o zmedializovaném týrání íráckých zajatců americkými 
vojáky. Nikdy jsem vojáky v lásce neměla — od prehistorických časů to 
byl svět maskulinního ega, ženská citlivost a empatie nikdy na ně 
neměla žádný vliv. Že tam byly i vojandy na věci nic nemění. Vojáci jsou 
brutální, zabíjejí nejen jiné vojáky, ale i civilisty a jistě se stává, že při jejich 
„akcích“ zahynou i zcela nevinné ženy a děti. Vojáci vycvičení pro boj se příliš 
neliší od brutálního neandrtálce, který při stěhování na nová loviště tahal svou 
manželku za vlasy přes kamení, a k této brutální samčí povaze se přidávají 

i sekundární projevy moci, jako je právě mučení cizích mužů. Podle několika 
geneticko-evolučních teorií chlap využije každé příležitosti k týrání druhého chla- 
pa — ať už čistě společensky, pracovně nebo fyzicky — aby obhájil své teritorium 

a udělal dojem na co nejvíce samiček. Je zvláštní, že my, ženy nového tisíciletí, 
jim to baštíme. A přitom jsme tak jiné... 

Kdyby politické konflikty dneška vedly ženy, vše by se vyřešilo domluvou a vzá- 
jemným pochopením. Jenže k tomu naše patriarchální společnost ani v nejmen- 
ším nesměřuje! Vědomí malých dětí, zejména chlapců, jsou ovlivněná hraním 
počítačových her, které utvrzují v dojmu, že muž-válečník je jediným možným 
řešením jakýchkoliv problémů. Ale teď, ve světle událostí, mohu zvolat: vývojáři, 
hráči, producenti, distributoři, proberte se! Přehodnoťte své názory na válku! 
Copak si neuvědomujete, že zakomponováním mužského hrdiny coby vojáka ve 
hře, se nebezpečně blížíte podprahovému sdělení: i tento voják může týrat zajat- 
ce? Nesmějte se. Psychologické riziko nemůžete přehlížet. Měla bych řešení. Vlast- 
ně dvě, ale změnu pohlaví avatarů nikdo nebude brát vážně. 

Začněme dělat objektivní válečné hry. Ve válkách jsou dvě strany a ani jedna 
z nich není z principu špatná — vojáci nebojují protože si myslí, že jsou zlí. Každý 
bojuje ve jménu vlastní věci, kterou automaticky pokládá za dobrou. V dalších 
válečných hrách by se mělo objevit spravedlivé rozdělení obsahu na jednu a dru- 
hou stranu — ať má hráč šanci si vybrat! Snad není potřeba zdůrazňovat, že ve hře 
America's Army si hráč vybere amerického vojáka, ale protihráč ho vidí jako 
začmouděného teroristu a obráceně. Je to snad známka objektivního uvažování 
a střízlivého hodnocení našeho světa? S příklady bych mohla pokračovat: jsou 
snad SOCOM, Conflict: Desert Storm nebo Splinter Cell morálně a politicky korektní, 
když protežují jen jednu stranu? To je manipulování veřejnosti ve prospěch jedno- 
ho názoru! Jiskra naděje svítí v ShellShock, kde jsou zobrazena válečná utrpení 
obou stran, včetně prasáren páchaných americkými vojáky na civilistech ve Vietna- 
mu. A tak to je, vážení! Američtí vojáci nejsou andílci! Nikdy nebyli, nikdy nebu- 
dou a z pohledu jistých zemích jsou dokonce ztělesněním dábla. Chápete? Ukažte 
naší mládeži pravdu. Ta je tak syrová, že možná bude bolet, ale hry pak kromě 
zábavy i na něco poukáží. Copak základem umění není odrážet realitu? 


ASR 


Páradní výkon, madam! 
Mohla byste mě 
laskavě zbičovat? 
Potřeboval bych snížit 
hladinu testosteronu.. 


ZÁVĚREČNÝ MIX 


PlayStation. 


Která tenistka je tradičně „maskotem“ série? 
a) Mária Šarapova, 

b) Anna Kurnikova, 

©) Jelena Dementěva, 

d) Anastasia Miškina. 


2, SILUETA 
Poznáte, komu patří tato postava? 
a) Harry Potter, 

b) Superman, 
c) Spider-Man, 
d) Predator. 


3, DETAIL 
Poznáte, z které hry pochází detail screen- 
shotu? 

a) Burnout 3, 

b) FaltOut, 

c) TOCA Race Driver, 

d) Gran Turismo 4. 


4, SHOTFX 
kt hry pochází pozměněný screenshot? 
fekken 5, 


b) Def Jam: "Fight For Nev York 
c) Soul Calibur 3, 
d) Mortal Kombat: Deception. 


5, PROLÍNAČKA 
Ze kterých dvou her pochází prolnuté 


Screenshoty? 

a) Silent Hill 3 a Resident Evil 2, 
b) Resident Evil 2 a Ghosthunter, 
c) Ghosthunter a Project Zero 2, 
d) Project Zero 2 a Silent Hill 3. 


SVÉ ODPOVĚDI ZASÍLEJTE NA: 


TRADIČNÍ POŠTA 0P52, Vogel Burda Communications, Na Florenci 19, 110 00 Praha 1, Heslo: OUI228 
ELEKTRONICKÁ POŠTA soutez.ops2Avogel.cz, Předmět: 0UIZ28 


TOHOTO KVÍZU: 30. ČERVENCE 2004 


(š VÝSLEDKY KVÍZU A SOUTĚŽE Č. 26 


(5X RISE TO HONOUR) 
Jiří Grill, Teplice; Blanka Černá, Hořovice; Katarina Bohunková, Banska Bystrica; 
Dominik Mráz, Velké Bílovice; Stanislav Pajono, Bratislava 


SOUTĚŽ EURO 2004 , 
HLAVNÍ CENA: OFICIÁLNÍ MIC + EURO 2004 + TRIČKO 


Jan Labuť, Pardubice 


9X TRIČKO + EURO 2004; 
Lan Marunič, Kozlovice 
Luboš Procházka, Liberec 
Ivana Kiihnlová, Praha 10 
Milan Klůz, Horní Olešnice 


Radek Jindřich, Kladno 

Matouš Vlach, Svitavy 

Miroslav Lachman, Šlapanice 
Martin Bednařík, Tlumačov 

Petr Bašta, Novosedly nad Nežárkou 
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7 9% CRYPT KILLER 


Nj 
"SH 


pitomou a nepodstatnou záležitost. 


i POINT BLANK 

Virtuální střelnice dotažená téměř k doko- 
nalosti. Desítky miniúrovní, které se obje- 
vovaly v náhodném pořadí, přinesly Namcu 
uznání — šlo o skutečný, dodnes nepřeko- 
naný originál v oboru. 


% POINT BLANK 2 V 
Kromě propracovaného režimu pro dva 
hráče (dvě pistole) nenabídl druhý díl 
Point Blanku nic výrazně nového. 

4 Dokonce i řada miniher se zdála být 
beze změny přejata z jedničky. 


R 
Ě 
$ 


7, 
“ RESIDENT EVIL: / 
GUN SURVIVOR 

Gun Survivor = House Od The Dead + Resi- 
dent Evil. Bohužel to, co vypadá v teorii jako 
jasná výhra, se v praxi ukázalo být téměř 
nepoužitelné. Hlavně „díky“ nekvalitní 
grafice a slabé detekci. 


sf VAMPIRE NIGHT 
Spolupráce Namca s tvůrd House Of The Dead 
se zúročila v této dosti povedené akci. Horo- 

M rové pojetí neznamenalo, že byste se při hraní 
báli, ale lokace byly díky tomu mnohem zají- 
mavější. 


4 DINO STALKER 
První a zatím i poslední zdařilý pokus od 
Capcomu. S použitím reálií Dino Crisis jeho 
tvůrci originálně využili křížového ovladače 
G-Conu 2 k volnému pohybu. Divíme se, že 
tato koncepce nenašla následovníky. 


s RESIDENT EVIL: 

DEAD AIM 

Gun Survivor „zplodil“ celou řadu pokračo- 
vání a žádné z nich se z jeho chyb výrazně 
nepoučilo. Totéž bohužel platí i o Dead Aim, 
kromě o něco ostřejší grafiky bylo všechno 
stále špatně. 


V 


KETETEVTVVVÝVEH 
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Hororovou alternativu lightgunové akce pro 
( PSone poprvé nabídla firma Konami (opět 

se opisovalo od Segy, jmenovitě od prvního 
dílu House Of The Dead). Jinak šlo o směšně 


i SHOOTING GALLERY 
Velmi jednoduchá grafika, ale tato raná hra 
pro automaty používající prostý trik se svě- 
telnou pistolí nabídla velice kvalitní zába- 
vu. Jak napovídá název, tvůrci se inspirovali 
klasickou pouťovou střelnicí. 


Jako nejdůležitější 
který však v roce 1 


nového hráče vzít 
řilým klonem. 


%g TIME CRISIS | 


nnerocco 


novodobou lightgun 


střílečku bychom museli uvést Virtua Cop, | É > 


994 vyšel na konzolích | 2 


Sega. Proto musíme z pohledu playstatio- c s 


za vděk tímto velice zda- 


TERONIS TI 


Na rozdíl 


zábavné! 


* 
NUNO 


* Znovu Konami. Tentokrát šlo o konverzi 


mmm- Sprity nepřátel. Už v době vydání byla 


M Evropě neznámá dosti okrajová hra od 


“£ TIME CRISIS: 
PROJECT TITAN (PSone) 


o automatovou konverzi. Tento „datadisk“ | 
nabídl skvělé akční sekvence a řadu nových 
režimů šitých na míru konzoli. Velice 


| Tato hra se od svého přímého předchůdce 


if LETHAL ENFORCES 


automatu z roku 1993, Hra použila digita- 
lizované fotografie jako pozadí a vyskakující 


Výrazně zastaralá. 


$ ELEMENTAL GEARBOX 


Alfa Systems byla pokusem zkombinovat 
manga RPG s lightgun akcí. Vliv japonské 
školy se však bohužel projevil pouze 

V grafice. 


od prvního Time Crisis nešlo 


| 


i TIME CRISIS 2 
Patrně nejlepší dílo svého druhu pro Play- 
Station 2. Poctivá konverze nabídla výbor- 
nou grafiku a mnoho bonusových módů, 

z nichž některé patří do prestižní kategorie 
návykových. Bravo! 


Přenos timecrisisovské hratelnosti do prostředí 
nindžů se Namcu moc nepovedl. Nejenže hra 
nenabídla nic nového, ale zdálo se, že 

v technologické oblasti představuje dokonce 
krok zpět. 


7 


3 TIME CRISIS 3 


| liší jedině vyšší obtížností, a tak symboli- 
zuje ustrnutí celého žánru, který se v sou- 
časnosti ocitá ve slepé uličce. Jak dál? 


“si CRISIS ZONE 
Letošní slabou nabídku reprezentuje 
remake automatového hitu z roku 1999 

od Namca. Proti teroristům lze pálit hned 
ze dvou gunconů. Oblibu hra získala díky 
možnosti rozstřílet takřka všechny objekty. 


PREHISTORIE 


M obsahovala i velice zábavnou lightgunovou 


4 DIE HARD TRILOGY PSONE 


Svého času velmi populární balík typu 3 
v 1. Vedle akční adventury a závodní akce 


třetinku, kde byl model Virtua Copu narou- 
bován na licenci Smrtonosné pasti. 


Í AREA 51 


E VIRTUA COP: ELITE EDITION 


V 


Chystaná FPS naštěstí nemá s touto hrůzou 
nic společného. Po úspěchu Time Crisis se 
novopečení majitelé pistolí těšili na další 
nabídku, v tomto případě však byli hrubě 
zklamáni. Místo děje: Nevada. 


i JUDGE DREDD V 
Netrpělivě očekávaná licence se stala jed- 

ním z největších zklamání roku a způsobila, 
že mnoho hráčů nad světelnou pistolí defi- 
nitivně zlomilo hůl. 


$% RESCUE SHOT 

Jedna z prvních lightgun stříleček, 
která byla výrazně zaměřena na děti. 
Roztomilá, nenásilná animace, příběh 
0 jakýchsi plyšových zvířátkách 

a osvědčená hratelnost made by 
Namco. A 


PS2 > 
i SILENT SCOPE l 
V přísném slova smyslu nejde o lightgun 
akci, ovládá se DualShockem, ale 

W v původní automatové verzi jste používali 
A luxusní ostřelovačku. Konami postupně 
vydalo další dva díly. 


“%t POINT BLANK 3 (PSone) 
m Škoda, že Namco nevydalo tuto hru na 
P52. Ostřejší grafika a pokročilé světelné 
a efekty by jí v chabé konkurenci jistě 
3 pomohly zazářit. Takhle šlo o další velice 
F podobné pokračování. 


m Nejslavnější a nejvýznamnější hra žánru 

mohla vyjít ve verzi pro PS2 až v okamžiku, 
kdy Sega vzdala boj a zastavila projekt Dre- 
amcast. Tato konverze však působila poně- 
kud zastarale. 


% GUNFIGHTER II: 
REVENGE OF JESSE JAMES 
Stejný model, jen tentokrát s westernovou 
omáčkou. Podobně jako v Time Crisis se |ze 
ukrývat za objekty, zatímco nejoblíbenější 
zbraní je samozřejmě revolver. Průměrná 
věc. 


k 


soutez 


BE CLANCYOVSKÉ HRY 


Taky v nich už ztrácíte=přehled? Možná se vám lépe. 
ABB do-paměti, když vyhrajete pár suvenýrů. 
skladě máme deset triček Tom Clancy's Ghost 
<Récon: Jungle Strom, deset klíčenek Tom 
'é Clancy's Splinter Cell: Pandora Tomorrow; desgí 
f. demo disků Tom Clancy's Rainbow Six 3 ate 
/ verze Tom Clancy's Splinter Cell: Pandorděřomorrow. 


ÚKOL 


Jednoduchost sama. (o je ten 


Clancy vlastně zač? 


a) elektrikář, 
b) instalatér, 
O) spisovatel, 
d) metař. 


Odpovědi pište na adresu: 

0PS2, Vogel Burda Communications 
Na Florenci 19, 110 00 Praha 1 
Heslo: CLANCY 

Uzávěrka této soutěže: 

30. července 200 
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VAŠE RECENZE: 


MOH: RISING SUN 9/10 

Az s nima skoncim, bude 

cely peklo mluvit japonsky. 
Petr Poláček 


EYE TOY: PLAY 10/10 
To je hotova pohroma!!! 
Vite, co jsem znicil v pokoji 
veci od ty doby, co mam 
tenhle cernej zazrak? 
Ta hra se teda pekne pro- 
drazila,co? 

Jiří Moc 


(MR 4; 5/10 
Programatori videli auto asi 
z HODNE velky dalky. Fyzi- 
kalni engine muzou uspes- 
ne pouzit v simulatoru kra- 
sobrusleni. 

Karel Mimra 


MGS2: S 10/10 
To bych radsi stravil sest 
hodin v gay klubu nez 
hrat za Raidena. 
Stanislav Pukovec 


Worms 3D 8/10 
Lezeli si v obchode, prtavy, 
ruzovy cervici cervavy, 
dlouho tam vsak nebyli. 
Kdyz jsem doma zasadil, 
skvele jsem se pobavil. 
Super parba! 

Tomáš Kalabza 


The Getaway 10/10 

Je to nejlepsi hra, co jsem 
kdy hral. Ja to vlastne ani 
nehral, jen jsem to videl na 
obrazcich. 


Vilém Prcek 
SMS MĚSÍCE: 


FORBIDDEN SIREN 9/10 
Jo, mami, hned to dohraju, 
jo a mela by ses utrit, neco 
ti tece z oci. Mami? Mami, 
pust mi ten krk! 

Matěj Mužík 


WHIPLASH: 8/10 
Co myslite, hrajou hry taky 
ochranci prirody? 


XXX 
AHOJ, CHCI RICT, VIDEL JSEM 
XXX A JE TO DOBREJ FILM. 
DOUFAM, ZE UDELAJ TAKOVOU 
HRU. NEVITE, JESTLI TO 
UDELAJ? 

Simon 


Poštovní adresa: OPS2, VOGEL BURDA COMMUNICATIONS, NA FLORENCI 19, 110 00 PRAHA 1 
E-mail: dopisy.ops2(Avogel.cz 
SMS recenze: 9000130 - informace na protější stránce 


Dříve než se ponoříme do vašich dopisů, kterých tentokrát přišlo 
poměrně dost, chtěli bychom se s vámi podělit o jednu kuriózní 
historku, která nás skutečně rozesmála. Jak asi všichni víte, 
uspořádali jsme novoroční soutěž o 100 věcných cen, z nichž 
první byla stylově ušpiněná, roztrhaná a napůl spálená voodoo 
panenka společně s několika disky a hrou Ghosthunter. Vše 
zabaleno v papírové krabici jsme zaslali šťastnému výherci. Ale 
co se nestalo?! Tuto velmi cennou a vzácnou relikvii, která by se 
jistě stala ozdobou pokoje každého hráče, rozbalily s největší 
pravděpodobností ruce citlivé maminky, která nabyla dojmu, že 
se její rodina stala terčem výhrůžek zabitím, a běžela na policii. 
Policie volala do naší redakce, jestli skutečně posíláme ohořelé 
panenky do rodin s dětmi. Vše se pochopitelně rychle vysvětlilo, 
takže až od nás někdy dostanete něco podobného, dejte si 
pozor, abyste balíček rozbalili jako první. 


MICHALE, VRAŤ SE!!! 


Zdravím redakci OPSM2! 

Mám na Vás dvě prosby. Za prvé bych se rád zeptal, kam se poděl 
Michal Rybka? Nevím, jestli si to pamatujete, ale byl jsem to já, 
kdo doufal, že Michal vydrží ve vaší Dopisárně co nejkratší dobu. 
Holt nikdo není dokonalý a až nyní zjišťuji, jaká je to ztráta. Nic 
ve zlém, Petře Bulíři. : Tímto se Michalovi zároveň omlouvám 

a doufám, že si pouze vybral menší time out. Při pomyšlení na 
fakt, že možná i díky mému v amoku psanému e-mailu se Michal 
již nevrátí, jsem ochoten zauvažovat o zaslání toho nejcennějšího, 
co vlastním, na Michalovu adresu. Žádné PS2, ale stále plně slou- 
žící Didaktik M! 

To neříkej dvakrát. Michal se může po starém hardwaru utlouct, 
ovšem obáváme se, že zrovna Didaktik M není natolik cenný kus, 
že by Michal začal na tvrdě pracujícího Petra Bulíře tlačit, aby ho 
pustil zpátky k dopisům. Zkus přihodit plnoletou Miss Mexika 

a uvidíme. Momentální vytíženost Michala Rybky v Illusions Soft- 
works je na takové úrovni, že stěží stíhá napsat pár stránek do 
levelu, který je přece jen jeho PCčkářskému srdci bližší. OPS2 je 
pro něj nyní mimo hledáček aktivit, kterým by se chtěl ve volném 
čase věnovat. 


Druhá prosba směřuje k Vašemu webu. Rád bych uvítal (věřím, že 
nejsem sám) založení Diskusního fóra. Nejen po výstavě E3 si 
máme my, fanoušci OPSM2, o čem popovídat. Nejsem z těch, co 
musí každou událost „odborně“ na netu okomentovat, ale přece 
jenom jednou za čas si "poklábosit" např. o hlasování v Monito- 
ru, PSP, sérii Silent Hill aj. bych na vašich stránkách uvítal. 

Robert, Brno 
Nejsme si jisti, jestli by bylo v diskuzních fórech natolik rušno, 
aby stálo za to něco takového udělat. O něčem takovém uvažu- 
jeme už delší dobu, ale čas uzraje zřejmě až se síťovým adapté- 
rem pro PS2, který si budete moci u nás běžně koupit. Zatím je 
případných diskutujících stále strašně málo. 


ŠOTEK V REDAKCI 


Docela mě potěšil článek Stánek Capcomu (dil 2.) v 0PS2 27. Mám 
rád netradiční hry, jako ICO, REZ, Ecco The Dolphin, a tak se těším, 
až si zahraju i Okami. Co mě ale nepotěšilo, je chybka týkající se 

pohlaví Amaterasu, sluneční bohyně, od níž odvozuje svůj původ 


DOPISY 


ŘEZNÍK JE ZPÁTKY ATD. 


Nejdřív bych zkritizoval nejslabší článek časopisu, a to je DVD. Pominu zavádějící hlášku 
slibující něco okolo 20 hodin hraní (nějak se vám tam připletla ta nula) a jdeme na hlav- 
ní problém. Tím je časové omezení dem. Tuhle firemní politiku nechápu. Přece když už 
tam je celá úroveň, tak proč ji ještě omezovat časovým limitem. Jeden příklad za všechny: 
Forbidden Siren. Než mi ta Japonka s hnusnou texturou místo ksichtu vysvětlí ovládání 

a na jaké frekvenci chytnu ty zombíky, demo je v háji. Dobrá, snažím se to rozdýchat 

a spouštím demo znovu, ale ovládání mi ani zdaleka nestačilo přejít do krve, a tak kon- 
čím o pár kroků dál. Sony se tímto povedl úchvatný tah a sice úplně mě odradit od pří- 
padné koupě. Je to takové antidero. Vzkaz Sony: mohli jste mít prachy, takhle nemáte 
nic. Další na ráně je sekce download, která podle mě slouží k tomu, jak si hru dokonale 
pokazit a ne jak si ji vylepšit. Tohle se možná zamlouvá svátečním hráčům nebo těm týp- 
kům, co si je zvou jako hosty do Game Page. Člověk, který hře obětuje 50 hodin, si ji 
přece nepřepíše nějakým úplně jiným savem. Těžko budete shazovat svůj časopis a tvrdit, 
že download je opravdu velký šit, ale já jsem na něm nenašel nic pozitivního. Snad 
kromě nových map do Time Splitters, to byl dobrý nápad. Vím, že se změnou DVD nemů- 
žete nic dělat, o tom už jste napsali hodně; snad sezvat redaktory 0PS2 ze všech koutů 
světa a před budovou Sony uspořádat masivní demonstraci. A kdyby ani to nepomohlo, 
tak by si Farid mohl pod bundu narvat nějaké rachejtle a prohodit s vedením pár slov 

v arabštině. On už by se někdo ochotný našel... 

Časové omezení dem nás štve taky, ale jak už jsme mnohokrát psali, neexistuje způsob, 
jak by se to dalo změnit. Downloady nám naopak připadají jako dobrá věc. Ne každý 
má totiž tolik času, aby se hře věnoval desítky hodin, a pokud ti dovwnlolady nesedí, 
nikdo tě přece nenutí, aby sis je stahoval. 


Díky moc za návrat Řezníka. Sice trochu opožděně, ale přece. Miluju ho. Určitě se na jeho 
repertoáru podílíte všichni, ale nejvíc podezírám Petra Bulíře a Lukáše Codra. Petr Bulíř má 
stejný herní vkus jako já a Řezník dokáže přesně vystihnout ty nejdiskutovanější hry. 
Doufám, že už k vám lidi nepíšou, abyste ho zrušili. Lidi, nedělejte to! Je to švanda 

a navíc má Řezník pravdu. Max Payne je u mě vrchol nudy, stejně tak všechny bezduché 
FPS střílečky, ve kterých je cílem všechny vyvraždit. Všichni opěvují Far Cry, avšak ať tech- 
nologicky úchvatný, ke konci je hratelnostně už dost nudný. Nechci zavrhovat všechny 
FPS, např.: Time Splitters 2 jsou skvělý. Ale stále převažují masové bezduché střílečky nad 
inovací. Taky vás chci poprosit, abyste už přestali srovnávat Killzone s Halo. Předpoklá- 
dám, že většina čtenářů 0PS2 Halo nehrála, a tak by mohla nabýt dojmu, že Halo je 
dobrá hra. Věřte mi, není. Jediné, co ve hře děláte, je, že se pohybujete po nudných, 
stále stejných lokacích a střílíte pouze asi 2 druhy neustáleseodněkudvynořujících emzá- 
ků. Příšerný level design a ubohá konverze. Proto pevně doufám, že Killzone bude opak 
Halo a že bude skvělá. Ještě pár slov k MGS3. MGS mám opravdu rád, ale když pozoruju 
všechny ty Snakovy maskovací figle, tak mě napadá, co asi udělá hráč, když ho stráže 
zpozorují. Mám takový pocit, že první pokusy o stealth budou končit masovým vyvražďo- 
váním a Kojimova geniální inovace půjde do háje. 

Návrat Řezníka je všeobecně považován za dobrý tah, a jak jsi správně napsal, podílejí 
se na něm všichni, kdo mají s 0PS2 co do činění. Jinak pro tebe ale máme špatnou 
zprávu. FPS her bude na PS2 čím dál víc a my pevně věříme, že kvalita tohoto žánru 
půjde strmě vzhůru. 


Taky se chci přimluvit, abyste v odpovědích na dopisy čtenářům tykali. Nejsme přece 
žádní staří dědci, čtenáři 0PS2 jsou určitě mladší než Levelu a tam jim tykají normálně. 
Vypadá to líp, tedy pokud člověk nenapíše před i za své jméno čtyři tituly. 

Navíc si člověk připadá mladší a tak nějak blíž k redakci i časopisu. Jako když se spolu 
normálně baví hráči svého věku. 

Jasně, ty frájo. Na tykačku už si hrajeme dlouhou dobu, ovšem sem tam začíná dopis 
slovy „Nepatřím zrovna do kategorie mladých hráčů, je mi 52 let a s mojí vnučkou 
hrozně rádi hrajeme Tomb Raidera...“ Takovému člověku jednoduše nemůžeme říkat 
„Nazdar, vole“. 


Co říci závěrem? Snad jen že největší vydřidušská soutěž minulého měsíce o Nokii N- 
Gage mi připadá jako „nechci slevu zadarmo“. Vypláznout stovky korun jen za „šanci“ 
vyhrát telefonní konzoli, kvůli které bych se zrovna nevěšel, může jen opravdový blázen. 
To už si ji radši koupím. Ve výsledku je tedy spokojen pouze provozovatel, který se jako 
jediný namázne. Časopis je stále skvělý, jen tak dál; čtenářů bude stále přibývat. 

Martin Divácký 
Možná tě to ani nepřekvapí, ale svým brutálně dlouhým dopisem, který jsme bohužel 
museli zkrátit, jsi si vysloužil odměnu. Možná tě Syphoon Filter nebere, ale buď jak bud, 
zadarmo je to slušná věc. 
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Červená saténová podšívka 
do saka Hitmana stojí víc, 
než 138 výtisků tohoto čísla. 


japonská císařská dynastie. Může se to zdát jako maličkost, 
ale kdybyste si někde přečetli, že hlavní role v nějaké hře 
byla přidělena římskému bohu lásky Venušovi, asi byste si 
taky pomysleli, že článek splácal nějaký amatéros. (Násle- 
duje delší výňatek z popisu japonských božstev, který jsme 
z úsporných důvodů vynechali. Případní zájemci mohou 
nasávat informace na muj web.cz/www/kdo-co koliv/Kos- 
mogonie japonsko.html) 

Zdraví Richard 
Tady musíme s pravdou ven. Samozřejmě máš pravdu. 
Chyba je na naší straně a dotyčný hříšník už si odklečel 
svých pět hodin na redakčním hrachu v koutě u záchodků. 


E3 PRIPOMINKA, TRI DOTAZY, 
RADA A JEDEN NEZAPOMENUTEL- 
NY ZÁŽITEK 

Připomínka — V recenzi na Hitman Contracts (0PS2 č. 26) je 
špatně popsán tichý pohyb z Hitmana 2. V té skrčené polo- 
ze na jednom koleni jste při pohybu slyšet, zatímco pro 
doopravdy tichý pohyb je nutné 2x rychle zmáčknout L1. 
Pak jste teprve potichu a také trochu rychlejší. 

Souhlasíme. 


1. dotaz — Protože ještě nového Hitmana nemám, tak 

s výše uvedeným souvisí můj dotaz: Jak se tedy „47“ plíží, 
když © použili na mapu? 

Pohybu nejblíže podobnému plížení docílíte stisknutím 
tlačítka (a. 


2. dotaz — Nevíte, jak získat v Ratchet a Clank zlaté šrouby 

z uzavřených tunelů na Orxonu a poslední planetě Veldin? 

Dcera chce mít splněno na 100 %. 

Tak tohle už si vážně nepamatujeme, ale pokud máte pří- 


stup k internetu a umíte anglicky, doporučujeme stránku 
www.gamefags.com, kde odpověď určitě najdete. 


3. dotaz — Existuje pod Vaší patronací chat nebo něco 
podobného, kde je možné vyměnit si zkušenosti, postřehy 
či rady k jednotlivým hrám? Pokud ne, co ho takhle zřídit 
na Vašich www. stránkách? Časopis je bezva, ale je to 
pouze měsíčník a taky se tam každý dotaz (dopis) nemůže 
vejít — což je pochopitelné. Určitě existuje spousta různých 
www. stránek na téma PlayStation 2 a jednotlivých her, ale 
pod oficiální hlavičkou OPS2 s občasným komentářem či 
radou redaktorů by to mohlo být přínosné jak pro hráče, 
tak i pro vaši redakci. Tři čtvrtiny toho, co píšu, bych tak 
vyřídil mimo rubriku Dopisy a bylo by to i rychlejší. 

Jak už jsme napsali výše, určitě k něčemu takovému jed- 
nou dojde, ale do konce tohoto roku se to pravděpodobně 
nestane. 


Rada — pro Mergena (dopis v 0PS2 č. 27) Nevím, jak je to 
v novém Hitmanovi, ale u Hitmana 2 jsem neměl pod 
pojmem Professional na mysli obtížnost, ale dosažený 
rating. Obtížnost profesionál jsem považoval za samozřej- 
most. Pokud se Ti zdá málo úkolů v misi (opravdu jich tam 
není moc, ale co by měl nájemný vrah dělat jiného než 
někoho sejmout a zmizet), tak si můžeš přidat. Třeba to, že 
nejenže splníš zadané úkoly, ale že zlikviduješ i všechny 
ostatní, a to tak, aby v závěrečném hodnocení byly položky 
CLOSE ENCOUNTER a ALERT = 0 nebo co nejnižší. Pokud je 

v misi 1 cíl a třeba 18 strážců, tak máš hned 19 úkolů a to 
bude dost makačka. Obyčejná 15minutová mise se tak pro- 
dlouží na 4£0 — 60 minut nebo i víc. A co potom, když po 
hodině hry se ten poslední parchant otočí dřív a... je to 

v háji... nesplnil jsi... můžeš začít znova. Nebo zkus počet 
výstřelů snížit tak, aby byl nižší než počet zabitých. Rating 
se potom posouvá do dalších dimenzí (např. Ninja Extraor- 
dinaire, Natural, Ghost, Butcher, Sociopath atd. atd.). Tahle 
hra se dá hrát opravdu velmi dlouho, pokud máš ovšem 
trpělivost a neskončíš, dokud úkoly nesplníš. 

Mergen a spousta jiných čtenářů budou jistě potěšeni 
tímto postřehem, nicméně se domníváme, že hrát Hitma- 
na takovýmto způsobem je už trochu psycho. 


Nezapomenutelný (no minimálně moc povedený) zážitek — 
V Truecrime Of LA si přesednete do autobusu a dáte si pohled 
skrz sklo. Autobus na rovince pořádně rozjedete, vyhlédnete 
si nějaké stejným směrem jedoucí malé auto a v té největší 
rychlosti ho zezadu naboříte. Součet rychlostí obou aut udělá 
svoje. Auto vystřelí desítky metrů dopředu a začíná hořet. 
Následně přeletí do protisměru, kde je při čelním nárazu do 
nízkého auta podobného F-50 vymrštěno několik metrů do 
vzduchu a vybouchne. Když přitom po nárazu zmáčknete 
a držíte R1 (slow—mode), je tato destrukce a výbuch skvěle 
vidět a vy se pomalu, ale jistě blížíte s pořád slušně rozjetým 
autobusem k místu dopadu. Hořící auto dopadá pár metrů 
před vás, dělá přemety a vy ho znova nabouráte. Plameny 
jsou přes celé čelní sklo a... a už vám zase odečítají body za 
dalšího zmasakrovaného chudáka. 
Sám bych na to asi nepřišel, protože se snažím být správný 
polda a ten takové věci nedělá, ale můj kluk (jako správný 
devastátor) jízdu autobusem miluje. To, že ho pak jako 
Standa, Praha 
Ano, jak je vidět, PS2 se může hodit i jako skvělá pomůcka 
pro názornou výchovu dětí. Ještě že už v Praze nejezdí 
školní autobusy, kde by se daly podobné kousky trénovat 
v reálu. 


E31 MGS FANKLUB 


Zdravím všechny v redakci!!!! 
Nejdřív začnu hlavním důvodem, proč vám píši. Váš časopis 


čtu od prvního čísla a zaregistroval jsem, že je pěkná 
řádka fanoušků MGS, kteří jsou mimo jiné vašimi čte- 
náři. Stejně jako já. A tak mě napadlo: „Proč nezaložit 
fan club?“ Myslím, že by bylo skvělé mít fan club této 
hry. Já jsem ještě žádný neviděl a myslím si, že ani 
žádný není (pokud je, tak mne opravte). Tak bych pro- 


club, anebo si můžeme jen tak promluvit!!! Nestyd'te 
se!! Je jedno, jestli je vám 50 nebo 10!!! Spojuje nás 


schránka je: kiliankilljoyaAseznam.cz. 

MGS fan club? Proč ne? Nicméně tě musíme upozornit, 
že jako časopis se v této aktivitě rozhodně nebudeme 
angažovat, protože na to zkrátka není čas. 


Dále bych měl pár věcí na srdci. Prosím, nedávejte 
obrázky z nějaké hry do článku jiné hry!!! 

V „Dlouhém seznamu“, který patří do předvečera E3, 
jsem viděl seznam her... Jedny jsou označené červenou 
barvou, druhé modrou a třetí černou... To znamená, 
že se nebudete věnovat hrám označeným černou bar- 
vou??? E3 je velmi důležitá akce!!! Měli byste udělat 
speciální číslo věnované E3 a zajímat se o všechny 
hry!!! V čísle 27 vám psal čtenář a psal o vyříznutém 
srdci v Hitman 2. Jak se to může provést??? Zajímá mě 
to. :—) Přeji vám hodně úspěchů!!!! 

Váš čtenář Kilian Killjoy. 
0PS2 je časopis, který se vždy bude věnovat všem hrám 
na PS2, které za něco stojí. Seznam her na E3 byl čistě 
orientační, nicméně už teď víme, že o 99 % her v něm 
uvedených se u nás určitě dočtete. Samostatné číslo 
však E3 asi věnovat nebudeme. 0 hrách na E3 je totiž 
skoro celé číslo, které právě držíš v ruce, a pokud chceš 
vyříznout někomu srdce, pořiď si pořádně ostrou kudlu 
a půlmetrové páčidlo. 


SMS RECENZE 


Chcete nám i ostatním čtenářům sdělit názor na některou hru? 


Zkuste být struční, výstižní, vtipní, kontroverzní....jak chcete. 

Pošte nám SMS recenze. Deset nejlepších otiskneme a tu úplně nej- 
lepší odměníme originálním tričkem 0PS2. 

Vaše recenze hry se však musí vejít do jedné SMS zprávy, tzn. 160 
znaků. Delší recenze nebudou přijaty. Nezapomeňte v SMS zprávě 
uvést i jméno hry a bodové hodnocení (na škále 1-10), které se 
recenze týká. 


Své recenze her zasílejte formou SMS zprávy na číslo 9000103, 
a to v následujícím tvaru: VOGEL HRA*text recenze hry 


Slovo VOGEL oddělte od příznaku HRA mezerou. Text recenze hry 
oddělte od příznaku HRA hvězdičkou, nebo čárkou. 

Čtenáři kteří nejsou zaregistrováni prosíme, aby tak nejprve učinili 
formou SMS zprávy a odesláním na číslo 9000103 ve tvaru: 


VOGEL REG*Prezdivka*Jan Novak Vinohradska52 15000 Praha5, 
Cena za odeslanou SMS zprávu jsou 3 Kč včetně DPH. 


SMS službu poskytuje společnost Netkit, s. r. o. 
Infolinka: +420 284 820 470 


CENA PRO PŘÍŠTÍ 


Tentokrát jsme se rozhodli věnovat nejlepší- 
mu pisateli kolekci všech tří triček s 0PS2. 
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www.spaceman.cz > main menu > škola > pedal kick 
nebo www.author.cz > sport > dirtstreet > škola > pedal kick 


anyone? 


jeden ze dvou přiložených mikrofonů a ukaž j jim, cov tobě j je. Sólíčko, duet 
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nebo pořádný battle. Jsi primadona, drsnej rapper, rockovej bůh. 


www.singstargame.com 


